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Vous désirez envoyer vos astuces ou 
poser des questions ? 

Vous pouvez le faire en écrivant a la 
rédaction : « Joystick Scduces », 

124 rue Danton, TSA 51004,92538 
Levallois-Perret Cedex, ou en contactant 
directement un membre de l'équipe. Pour 
ceux qui n'ont pas Internet : 3615 JOYSTICK, 
c'est bourré de soluces, d'osluces et d aides 


^ En Détresse 
^ Jeux Crack 


À grand événement, grand changement. Nous 
avons donc décidé de tout remanier au sein de la 
rédaction : tout le monde doit désormais taper ses 
textes de la main gauche avec un clavier qwerty. 
Pour ce qui est de l'qttribution des notes, elle se 
fera qu pifo.etre. Et ,erde ! Je ne sqis pqs si c'est 
un bonne idée finqlement, le cou, du clqvier 
azerty...(ben oui, forcément, si je tape azerty sur 
,le clavier qwerty, ça donne azerty... je sens que ça 
va vite me prendre la tête, ce gag pourri. 
OK, j'arrête). Vous savez qu’on trouve de tout sur 
Internet, y compris des soluces et des astuces, 
Or, après quelques recherches, nous sommes arri- 
i vés à la conclusion fiable que 90 % des astuces et 
| soluces que vous nous envoyez proviennent du 
; Net. Comme il est impossible de tout vérifier, nous 
| allons arrêter le système de paiement des astuces 
; et des solutions pour passer à un système totale- 
| ment interne dès le mois prochain. Je sais, c'est un 
peu dur pour les lecteurs honnêtes, mais c’est 
. assurément la meilleure des solutions pour éviter 
dés tas d'embrouilles (par exemple avec les sites 
sur lesquels certains vont pomper des astuces). 

| Que tout ça ne vous empêche pas de passer 
J un bon réveillon et toutes ces sortes de choses... 


Lord Casque Noir : 












SDLUCE 


Je sais pas si c'est à cause 
des fêtes, mais en ce 
moment, y a que des bons 
jeux qui me tombent sous la 
main. Y a pas à dire, celui-là 
est trop puissant. C'est beau, 
y a de la bonne musique, des 
belles gonzesses et des 
motos du futur. Dommage 
qu'on ne puisse pas les 
enfourcher. Pour cette aide 
de jeu, je me suis concentré 
sur l'essentiel, mais sachez 
que même en l'ayant 
terminé, rien ne vous 
empêche de le recommencer, 
en essayant de vous 
réincarner dans d'autres 
personnages. Ne serait-ce 
que pour visiter leurs 
appartements... 




Vous allez pouvoir vous réincarner dans une 
trentaine de personnages, ce qui n’est pas 
négligeable. Mais avant cela, essayez de faire 
une sauvegarde, car il est possible que les per¬ 
sonnages dont vous prendrez l'identité soient 
moins intéressants. Il peuvent en effet avoir 
moins d'argent ou être plus faibles dans les 
combats. Lorsque vous prendrez l'identité d'un 
personnage, vous aurez parfois la clé de son 
appartement, mais prenez garde de ne pas tom¬ 
ber sur un os lorsque vous entrerez dans l'im¬ 
meuble,, , Gardez toujours un peu d'argent sur 
vous, de manière à ne pas être démuni lorsque 
vous devrez acheter des objets indispensables. 
N'achetez pas d'armes et de munitions à tort et 
à travers, car vous pouvez très bien vous en sortir 




avec l'arme de base. 


Je ne vous ai pas indiqué tous les points où vous 
pourrez trouver des items intéressants. Aussi, je 
ne saurais trop vous conseiller de vous balader 
un peu partout, ne serait-ce que pour mieux 
appréciercet excellent jeu. 

Vous allez commencer par endosser l’identité 
de Kay'l, puis vous serez téléporté dans une 
nouvelle dimension (Photo 01). Lorsque vous 
arriverez, vous serez agressé par une étrange 
créature qui prendra la fuite à l'arrivée d'un 
robot de la police (Photo 02). Avancez ensuite 
dans le couloir et ramassez les anneaux dorés 
qui se trouvent au sol, puis continuez d'avancer 
jusqu'à ce que vous arriviez dans le centre-ville, 
Vous pouvez très bien vous promener à pied et 
récupérer quelques items à droite et à gauche, 
sinon, approchez-vous du trottoir pour appeler 




un Slider afin de faire un saut à votre apparte¬ 
ment (Photo 03). Lorsque vous arriverez dans 
le hall de l'immeuble, allez dans l'ascenseur et 
utilisez la clé de l'appartement de Kay'l pour 
y accéder, Allez tout de suite sur la gauche 
lorsque vous entrez dans l'appartement, puis 
ouvrez le tiroir du bureau pour récupérer un peu 
d'argent. Allez ensuite dans la chambre et 
ouvrez la malle qui se trouve sur la droite 
pour récupérer une ordonnance, puis ouvrez 
l'armoire pour prendre votre carte de police et 
un grand médikit (Photo 04). Allez dans la cui¬ 
sine pour récupérer quelques amuse-gueule et 
de la bouffe pour votre lézard (Photo 05). 
Lorsque vous ressortirez de la cuisine, 
vous tomberez nez à nez sur une créature fort 
sympathique qui s'avère être votre compagne 
(Photo 06). Posez-lui quelques questions, puis 
récupérez l'arme qui se trouve sur le sol. 
Donnez à manger à votre lézard afin que ce der- 
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nier vous rapporte une petite clé (Photo 07). 
Allez ensuite dans votre salle d'entraînement 
personnelle afin d'effectuer quelques combats 
qui vous permettront d’augmenter votre expé¬ 
rience dans ce domaine (Photo 08), Retournez 
dans votre chambre et allongez-vous à côté de 
votre amie, puis faites une sauvegarde dans la 
cuisine avant de ressortir (Photo 09). Arrêtez- 
vous devant le trottoir et examinez votre carte 
de police pour avoir l'adresse du centre où vous 
travaillez. Appelez pour vous y rendre, mais 
avant d'y entrer, allez dans la pharmacie placée 
en face du centre et servez-vous de votre 
ordonnance pour récupérer des somnifères. 
Entrez dans le centre et servez-vous de votre 
carte pour ouvrir le sas, puis prenez l'ascenseur 
pour vous rendre dans votre bureau (Photo 10). 
Examinez la liste des dossiers en cour sur votre 


UK» 



ordinateur, puis prenez les 100 seteks qui se 
trouvent dans le tiroir de droite. Ouvrez I armoire 
pour récupérer un médikit, puis utilisez la petite 
clé pour ouvrir le coffre afin de récupérer un 
parchemin. Sortez et allez vers la gauche pour 
entrer dans un bureau où vous tomberez sur un 
de vos collègues qui ne vous aime pas (Photo 
11 ). Retournez vers l'ascenseur pour recevoir un 
message du capitaine Léa qui veut vous voir 
immédiatement. Allez dans son bureau qui se 
trouve à l’étage - 4. Après une courte discus¬ 
sion, elle vous confiera une nouvelle affaire 
(Photo 12). Prenez les objets qui se trouvent sur 
son bureau, puis allez à l'appartement de Jenna 
puisque vous en avez la clé. Lorsque vous entre¬ 
rez dans son appartement, allez sur la gauche et 
appuyez sur les lumières qui se trouvent contre 
le mur pour ouvrir un passage : dedans, vous 
récupérez des documents et un decagun (Photo 
13). Allez ensuite dans la chambre et dans les 
toilettes pour récupérer une clé qui se trouve 
sous la cuvette (Photo 14). Utilisez cette clé sur 
l'armoire de la chambre pour récupérer un 
maximum d'items. Retournez maintenant au 
centre pour interroger Jenna qui se trouve dans 
une cellule de détention (Photo 15). Lorsque 
vous ressortirez, vous recevrez un appel de 
votre femme, qui vous demandera de la 
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On le dit et on le répète : toute 
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rejoindre dans un restaurant. Faites votre rap¬ 
port au capitaine et dites-lui que Jenna n est 
pas coupable, puis allez au restaurant. Lorsque 
vous y serez, discutez avec Telis jusqu a ce que 
vous receviez un appel vous signalant un bra¬ 
quage au supermarché du coin. Récupérez le 
talisman de Telis avant de partir vers le bra¬ 
quage et effectuez une sauvegarde avant de 
sortir du resto. Avant de rentrer dans le maga¬ 
sin, assurez-vous d'avoir un bon niveau de vie si 
vous ne voulez pas vous faire avoir bêtement. 
Vous allez rencontrer de nombreux ennemis, 
mais si vous n'êtes pas trop statique, vous n'au¬ 
rez pas trop de mal à les éliminer (Photo 16). 
Lorsque vous les aurez tous dégommés, vous 
devrez affronter le boss du gang qui se trouve 
au sous-sol. Ce dernier vous sautera dessus et 



vous devrez vous battre à mains nues contre lui 
(Photo 17). Lorsque vous l'aurez battu, prenez la 
potion de mana, sortez du magasin et retournez 
au centre, Allez chercher une tasse de Koil pour 


le capitaine Léa et mettez-y vos somnifères. 
Lorsque vous la lui donnerez, celle-ci tombera 
dans les vapes au bout de quelques secondes 
(Photo 18). Prenez la carte qui se trouve dans le 
tiroir de gauche puis rendez-vous aux archives. 
Utilisez la carte de Léa sur le point de contrôle 
qui se trouve à gauche du robot pour ouvrir la 1 
porte. Asseyez-vous ensuite au centre de la 
salle et consultez les dossiers pour voir qu'il se ] 
passe des choses pas très claires au sein de la { 
police. Faites un saut à la morgue pour tenter I 
d'en savoir plus. Lorsque vous y serez, allez voir î 
l'hôtesse d'accueil, qui vous dira d'aller dans le I 
crématorium. Vous demanderez à voir les résul- ■ 
tats de l'autopsie et à en savoir un peu plus sur 
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le mur de gauche. Entrez dans le sex-shop pour 
apprendre qu'Anissa n’y travaille plus, Allez de 
l’autre côté de la passerelle pour entrer dans le 
bar qui se trouve en face. Lorsque vous entrerez, 
vous aurez une vision. Allez voir le barman et 
mettez-lui la pression pour qu’il vous parle 
d'Anissa (Photo 22). Lorsque ce dernier cra¬ 
quera, Anissa descendra de l'estrade et vous 
pourrez lui parler, Celle-ci vous emmènera vers 
sa loge et vous pourrez commencer à l’interroger. 
Lorsque vous lui demanderez de vous rapporter 


les circonstances qui ont provoqué la mort des 
malheureux (Photo 19). Allez ensuite dans les 
salles d'autopsie et entrez dans la première 
pièce placée sur votre droite, Examinez le pre¬ 
mier corps que vous trouverez sur votre droite 
et prenez l'instrument chirurgical que vous trou¬ 
verez sur la table (Photo 20). Allez voir l'autre 
corps et utilisez l'instrument pour récupérer une 
partie organique, puis allez dans l’autre pièce 
pour voir le corps de Den. Récupérez son Sneak 
et vous aurez une nouvelle vision. Examinez la 
partie organique sur la machine qui se trouve 
juste à côté, puis allez interroger Anissa qui se 
trouve à Qalisar. 


Juste après le sas, allez sur la rampe de gauche 
pour accéder au premier bar. Lorsque vous 
demanderez des infos sur Anissa au patron, ce 
dernier ne vous dira rien (Photo 21). Faites un 
tour dans les toilettes pour trouver deux 
anneaux magiques, puis ressortez, Allez vers la 
gauche et vous verrez des affiches d’Anissa sur 


le papier qu'elle a caché dans sa loge, vous 
entendrez des cris et vous devrez ouvrir la porte 
très rapidement en tirant sur la serrure, Une fois 
à l'intérieur, vous verrez un homme prendre la 
fuite, vous laissant seul avec le cadavre 
d'Anissa. Prenez la clé qui se trouve autour de 
son cou, puis ouvrez I’ armoire placée sur la 
droite pour récupérer la carte de visite de Den. 
Actionnez l'objet qui se trouve sur la petite 
tablette pour avoir accès au coffre, puis prenez 
la petite clé pour ouvrir ce dernier. Récupérez le 
morceau de papier, puis allez dans la boutique 
érotique qui se trouve juste à droite en sortant 
du bar. Achetez un poster érotique, puis revenez 
au centre voir Boog. Donnez-lui votre poster afin 
de récupérer un badge, puis allez voir les méca¬ 
niciens au centre de maintenance (Photo 23), 
Parlez au mécanicien qui est chauve et donnez- 
lui une bière afin de lui poser quelques ques¬ 
tions et accéder à la salle du fond de l'atelier 
(Photo 24). Ouvrez le coffre qui se trouve dans 
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allez devoir vous battre lorsque vous serez en 
haut. Lorsque vous arriverez sur le toit, vous verrez 
Telis couverte de sang et lorsque vous vous en 
approcherez, celle-ci se transformera en démon 
et vous devrez vous battre à mains nues (Photo 34). 
Si vous perdez le combat, vous serez réincarné 
en femme, mais en cas de victoire, vous garderez 
votre apparence et vous récupérerez 5 anneaux 
magiques. Lorsque vous partirez, vous ferez une 
rencontre qui vous expliquera pas mal de 


le mur de gauche pour récupérer une petite clé 
qui vous permettra d'ouvrir l'armoire placée à 
droite dans laquelle vous allez récupérer un kit 
de contrôle de mégacarde (Photo 25). Sortez de 
cette pièce et allez vers la droite pour entrer 
dans une autre salle. Allez vers la droite et utili¬ 
sez l'élévateur pour poser votre kit de contrôle 
à distance (Photo 26). Allez maintenant dans le 
hall de surveillance, et lorsque vous entrerez 
dans la salle de contrôle, allez tout de suite 
à gauche pour enlever un fusible. Lorsque vous 
revenez dans la salie, le contrôleur pique une 
crise sur sa console. Allez lui parler afin qu'il 
quitte son poste, puis remettez le fusible avant 
de prendre le contrôle de la console, Vous allez 
maintenant diriger le robot. Allez sur la gauche 
pour sortir de la salle de maintenance (Photo 27). 
Vous allez devoir éliminer tous les robots pour 
nettoyer la place, puis lorsque vous aurez de 
nouveau la main, allez dans la salle des coffres 
pour récupérer 1 000 Seteks. Utilisez ensuite le 
passe que vous avez récupéré chez Boog pour 


ouvrir un bureau au choix. Je vous conseille 
d’ouvrir le bureau de Vodem au niveau 1. Sortez 
du centre et prenez un Slider pour vous rendre 
au Harvey's Bar, mais sans y entrer. Allez dans le 
bar qui se trouve à gauche du sex-shop pour 
assister au concert (Photo 28), puis dirigez-vous 
vers la droite en sortant du bar, pour vous 
rendre au magasin Fu An. Demandez au vieux 
de réparer le Sneak endommagé moyennant 
finance, puis retournez au central (Photo 29). 
Vous êtes maintenant en possession de la carte 
de police de Den, ce qui va vous permettre d'en¬ 
trer dans son bureau, Vous y trouverez la clé de 
son appartement, et quelques documents 
(Photo 30). Lorsque vous sortirez du bureau, 
vous serez interpellé par Tarek qui vous posera 
quelques questions (Photo 31). Lorsque vous 
sortirez du centre, vous recevrez un appel de 
votre femme qui vous demandera de rentrer 
d'urgence, ce que vous ferez bien évidemment 
(Photo 32), Lorsque vous arriverez, vous trouverez 
un mot par terre qui vous dira qu'il faut aller sur 
le toit (Photo 33). Avant cela, je vous conseille de 
faire une sauvegarde dans la cuisine car vous 
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choses sur les démons, et surtout pourquoi ils 
vous en veulent (Photo 35). Allez maintenant au 
supermarché de la zone 9 pour rencontrer un 
vieil homme sur la gauche, à qui vous devrez 
montrer le talisman de Telis (Photo 36). Suivez-le 
ensuite jusqu'à une autre boutique, dans 
laquelle vous devrez entrer. Parlez à l'homme 
étrange derrière le comptoir et demandez-lui 
qu’il vous fabrique un bâton de pouvoir. Ce der¬ 
nier vous demandera une partie d'un démon 
pour fabriquer le fameux bâton (Photo 37). 
Utilisez l'échantillon de cadavre que vous avez 
prélevé à la morgue. Maintenant que vous avez 
le temps, faites un saut chez Den. Un démon est 
passé par-là apparemment (Photo 38). Poussez 
la statue qui se trouve sur votre droite en 
entrant et appuyez sur l'interrupteur qui se 
trouve au sol, Vous aurez alors accès à un 
coffre-fort qui se trouve dans le mur, mais vous 
ne possédez pas encore la combinaison. Allez 
dans la chambre de Den, où vous trouverez un 
cylindre, des munitions et un parchemin. Allez 
ensuite dans la salle de bain pour récupérer une 
petite clé qui vous ouvrira un coffre dans lequel 
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vous trouverez quelques items. Prenez ensuite 
la photo qui se trouve dans la chambre et 
examinez-la pour voir une datte dessus. Entrez 
le chiffre 7213 sur le coffre pour ouvrir ce der¬ 
nier. Lorsque vous aurez récupéré tous les 
items, prenez la cassette et utilisez-la sur l’ap¬ 
pareil qui se trouve sur votre gauche. Je vous 
conseille de faire une sauvegarde juste avant. 
Votre défunt coéquipier vous expliquera 
quelques détails de l'affaire, puis vous devrez 
affronter Tarek à mains nues (Photo 39). Lorsque 
vous l'aurez terrassé, ramassez les 5 anneaux 
qui se trouvent sur le tapis puis retournez au 
centre. Allez dans la salle d'aération, et une fois 


à l'intérieur, prenez le passe pour ouvrir le pan¬ 
neau qui se trouve à droite. Appuyez ensuite sur 
l'interrupteur de droite et placez-vous au bord 
de la baie vitrée (Photo 40). Appuyez sur la 
touche action pour effectuer un magnifique 
plongeon, puis sortez par l’ouverture. Ramassez 
le câble qui se trouve par terre et revenez dans 
la salle de contrôle. Appliquez le câble sur 
l'armoire électrique pour ouvrir un sas dans le 
couloirfPhoto 41). Regardez le plan pour trouver 
la bonne ouverture, mais je vous conseille de 
afin de récolter 
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puis lorsque vous arriverez dans la grande salle 
(Photo 45). Après une très jolie scène cinéma¬ 
tique, vous devrez vous battre contre un énorme 
monstre qui surgira de la lave (Photo 46). 
Déplacez-vous pour éviter ses tirs et visez la 
tête. Lorsque vous serez sorti vainqueur, récu¬ 
pérez les items qui sont dans le passage, puis 
plongez pour vous retrouver dans la ville. Vous 
allez vous retrouver face à une vielle connais¬ 
sance que vous avez déjà interrogée (Photo 47). 
Elle vous dira que vous devez vous rendre au 
temple de Jaunpur. Comme vous avez le passe, 
cela ne vous posera pas de problème, mais si 
vous avez encore l'apparence de Kay'l, 


quelques items supplémentaires. Lorsque vous 
aurez pris le bon couloir, vous aurez la possibi¬ 
lité de sauvegarder, ce que je vous conseille 
vivement de faire si vous en avez la possibilité. 
Lorsque vous tomberez dans le trou, vous 
arriverez dans le bureau du démon en chef, que 
vous devrez affronter (Photo 42). Vous devez 
absolument gagner ce combat, sinon votre 
aventure s'arrête là. Prenez ensuite les items 
qui se trouvent au sol et allez sur le bureau pour 
fouiller dans le tiroir. Récupérez la carte, puis 
appuyez sur l'interrupteur qui se trouve au fond 
du tiroir pour ouvrir le panneau qui se trouve sur 
la gauche. Lorsque vous serez face au tableau, 
servez-vous du papier Anissa pour débloquer 
l'accès (Photo 43), Lorsque vous serez dans la 
grotte, vous tomberez sur un vieux en lévitation 
qui vous mettra en garde (Photo 44). Cette 
fois-ci, vous allez pouvoir vous servir du bâton 
sur Ips mnrts-vivants nup vmis allp7 mnrnntrpr 


vous vous ferez buter par le garde qui se trouve 
devant le sas. Il est donc préférable que vous 
choisissiez une apparence qui vous convienne 
avant de passer le sas si vous ne voulez 
pas vous réincarner en doctoresse chauve 
(Photo 48). Avant d'entrer dans le temple, assu¬ 
rez-vous de posséder le Talisman de Telis, sinon 
vous risquez d'avoir un petit problème. Pour ma 
part, j'ai fait quelques emplettes avant de me 
réincarner. 



Allez directement au temple et rencontrez le black 
qui se trouve dans la salle de gauche (Photo 49). 
Ce dernier vous demandera de le suivre, et 
lorsque vous arriverez dans une salle avec trois 
statues, vous serez un peu pris au piège. Vous 
devrez alors utiliser le Talisman de Talis dans le 
trou placé dans le mur pour déplacer une statue 
qui vous permettra de sortir (Photo 50). N'oubliez 
pas de prendre les cierges avant de sortir. Vous 
arriverez dans la base secrète des combattants 
de la liberté et serez accueilli par Jenna qui 
éclairera votre lanterne (Photo 51). Elle vous 
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demandera de parler avec un membre impor¬ 
tant du groupe. Lorsque vous serez en face de 
ce personnage mystique, vous en saurez un peu 
plus sur les démons (Photo 52). Allez ensuite 
faire connaissance avec les membres du 
groupe et allez vous entraîner avec Yob le black, 
celui qui vous a conduit jusqu'ici. Entraînez-vous 
à fond contre lui, de manière à augmenter au 
maximum vos capacités de combat. 


PREMIERE MISSION 


Allez voir Namtar qui vous donnera une 
mission : celle-ci consistera à jouer avec des 
explosifs (pour le moment vous n'en avez pas). 
Allez voir Jenna puisqu'elle est censé vous 
accompagner pour cette mission. Allez voir 
ensuite Krill qui est dans une pièce à l’étage 
derrière un paravent (Photo 53). Ce dernier vous 
indiquera quel type d'explosif il vous faut, et 
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vous dira de prendre un détonateur pour KR100 
dans son armoire. Allez ensuite à l'armurerie 
pour prendre possession des explosifs (Photo 54). 
Maintenant, pour sortir de la base, vous allez 
prendre la pente où il n'y a personne assis 
dessus, puis franchissez la porte. Vous passerez 
devant la porte où vous avez vu Jenna. Avancez 
ensuite et prenez la première à gauche pour 
utiliser un ascenseur. Vous arriverez dans une 
petite cour et devrez vous rendre dans la rue 



pour prendre un Slider, afin d'accéder au pont. 
Traversez le pont, puis allez à gauche pour arri¬ 
ver sur une espèce d'enceinte (Photo 55), Lon- 
gez-la pour voir des briques qui sortent du mur, 
et qui vous serviront à escalader le mur pour 
vous retrouver de l'autre côté (Photo 56). 
Lorsque vous serez passé, je vous conseille de 
ne pas utiliser votre bâton car il est complète¬ 
ment inefficace contre les ennemis que vous 
allez rencontrer, Le but est d'actionner deux 
leviers qui vont casser la grue, ce qui permettra 
de faire diversion (Photo 57). Les docks ne sont 
pas énormes et vous n'aurez aucun mal à les 
trouver. Le premier que vous devrez activer se 
trouve tout au fond et c'est le plus lointain. En 
ce qui concerne le deuxième, vous le trouverez 
près de l'enclos où se trouve la grue. La voie est 
libre et vous pouvez aller sur les quais. Allez sur 
la barge flottante, mais celle-ci sera bloquée 
par une barge qui se trouve sous l'eau. Plongez 
et actionnez le levier pour la dégager 
































(Photo 58). Vous allez devoir nager pour 
atteindre l'autre rive, afin d’accéder au levier 
qui se trouve à côté du pont lorsque vous êtes 
arrivé (Photo 59). Maintenant que vous avez 
placé les barges, il ne vous reste plus qu'à vous 
rendre sous le pont pour poser votre charge 
explosive. Plongez le plus vite possible si vous 
ne voulez pas vous réincarner dans un nouveau 
corps. 


DEUXIEME MISSION 


Lorsque vous serez de nouveau dans la base, 
allez voir Krill pour discuter avec lui, puis 
lorsque vous reviendrez au centre de la grande 
salle, allez à gauche en bas de la pente pour 
récupérer un spray qui se trouve sur la table où 
un homme est en train de travailler (Photo 60). 
Allez voir Namtar pour qu’il vous donne une 
autre mission à effectuer. Prenez un Slider pour 
vous rendre à la librairie de la zone 9, Lorsque 
vous arriverez, le Slider ne vous déposera pas 
devant la librairie et vous devrez marcher un 
peu pour l'atteindre. Je vous conseille de vous 
servir du plan de la ville si vous ne voulez pas 
galérer. Lorsque vous arriverez à la librairie, 
descendez au sous-sol et montrez le Talisman 
de Telis à l'homme que vous verrez sur votre 
droite. Ce dernier vous remettra un boîtier pirate 
qui vous permettra d'accomplir la suite de votre 
mission. Allez maintenant dans le secteur 22. 
Lorsque vous descendrez du Slider, avancez 
dans la grande impasse pour ouvrir la grande 
porte métallique placée au fond. Avancez 
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toujours tout droit après la porte jusqu'à voir un 
robot dans une ruelle qui vous empêche de passer. 
Revenez en arrière pour prendre la petite ruelle 
qui se trouve juste à côté et servez-vous des 
bouts de ferraille incrustés dans le mur pour 
grimper (Photo 61 ). Lorsque vous serez en haut, 
allez vers les deux caisses qui sont collées et 
poussez celle de gauche. Elle tombera sur le 
robot, vous libérant ainsi l'accès. Sauvegardez. 
Lorsque vous aurez passé la porte, vous monterez 
sur la planche et appuierez sur l'interrupteur 
pour monter (Photo 62). Une fois en haut, vous 
rencontrerez une nouvelle fois le vieil homme, 


ce qui n'indique rien de bon. Maintenant, vous 
allez devoir tirer sur tout ce qui bouge et sauter 
au-dessus des toits pour atteindre l'antenne, 
J'espère pour vous que vous avez une grande 
quantité d'anneaux, sinon vous allez souffrir. 
Le plus difficile est de trouver le chemin qui 
mène à l'antenne, et au bout de quelques 
essais, vous devriez y arriver (Photo 63). Lorsque 
vous aurez installé l'émetteur, ne revenez pas au 
point de départ, à partir de l'émetteur, mais allez 
tout droit en vous dirigeant légèrement vers la 
gauche, de manière à arriver sur un toit avec 
de grande tentures (Photo 64). Lorsque vous 


atteindrez celui-ci, vous aurez droit à une scène 
cinématique et vous reviendrez automatique¬ 
ment à la base. Faites votre rapport à Namtar 
pour qu'il vous remette la clé d'un appartement 
qui vous permettra de vous planquer en ville. 
Allez voir ensuite Dakobah qui vous remettra la 
clé de sa bibliothèque. Allez ensuite discuter 
avec le robot et utilisez le spray que vous avez 
récupéré pour qu'il vous donne un piston hydro¬ 
magnétique (Photo 65). Allez dans la bibliothèque 
de Dakobah qui se trouve à l'étage, puis ramassez 
et examinez tous ce que vous pouvez. Vous 
devrez utiliser le piston sur le monte-charges 
pour récupérer les items qui se trouvent au- 
dessus. Lorsque vous aurez fait vos courses, 
vous retournerez voir Dakobah pour avoir 
quelques éclaircissements. Maintenant allez 
faire un tour vers la grande porte qui est bloquée, 






































dernere la cellule de Jenna (Photo bbl. Lorsque 
vous serez face à elle, vous verrez quatre com¬ 
binaisons qui sont ni plus ni moins des additions. 
Si vous examinez le livre des signes de l'Art 
magique, vous verrez qu'il vous manque deux 
chiffres : le 10 et le 14 (Photo 67). Notez sur un 
bout de papier à quoi il ressemble et allez à 
l'autre porte pour effectuer les bonnes combi¬ 
naisons. Bas gauche 10, Haut gauche 14, Haut 
droite 7, Bas droite 9 (Photo 68). Prenez vos deux 
cierges avant d'entrer. Lorsque vous entrerez 
dans la grotte, ramassez les trois items qui se 
trouvent sur la gauche puis plongez dans le bas¬ 
sin pour arriver dans une autre grotte. Lorsque 
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vous serez de l'autre côté, allez directement 
près du corps pour récupérer le Beshe'm, le 
joyau de Vyagrimukha, et un peu de poudre de 
son crâne. Au centre de la salle se trouve une 
dalle avec des signes bien particuliers, Il va falloir 
disposer les éléments que vous avez récoltés 
pour réussir ce tour de magie. Pour commencer, 
prenez le Beshe'm et posez-le sur le socle 
vierge, juste sous le socle du symbole du soleil. 
Placez ensuite vos deux bougies sur les socles 
vierges juste en dessous, puis la Rosée et la 
feuille sur les socles symbolisant l'est et l'ouest. 
La poussière de crâne se place tout en bas et 
les gouttes tout en haut. Il ne vous reste plus 
maintenant qu'à admirer le spectacle et à 
ressortir de cette grotte (Photo 69). Allez voir 
Dakobah pour lui dire que vous avez réussi, puis 
allez vous cacher dans l'appartement qui se 
trouve en ville. Prenez un Slider pour vous y 
rendre et servez-vous du plan pour éviter de 




tourner en rond, Lorsque vous arriverez dans 
l'appartement, vous retrouverez Jenna qui vous 
confiera une nouvelle mission (Photo 70). 


TROISIÈME MISSION 


Vous devrez vous infiltrer dans une base 
secrète afin de la détruire. Récupérez les items 
qui se trouvent dans l'appartement avant de filer 
à l'armurerie où se trouve l’homme que vous 
devez faire parler. L'armurerie se trouve juste 
à côté du sas menant à Anekbah. Lorsque vous 
essayerez de faire parler l'armurier, ce dernier 
refusera de vous dire quoi que ce soit, et pour 
obtenir les renseignements qu'il vous faut, vous 
devrez vous réincarner dans le corps de la 
jeune fille black qui se trouve sur la gauche 
(Photo 71). Lorsque vous aurez obtenu ce que 
vous vouliez savoir, faites un saut à la librairie 
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pour acheter le plan des égouts de la ville 
(Photo 72). Si vous ne voulez pas vous réincar¬ 
ner, allez au magasin de sorcellerie et achetez 
quelques bouquins. Il existe un sort qui vous 
permet de faire dire la vérité à n'importe quel 
individu. Pour cela, il vous faudra utiliser la 
langue de mort et un Wiki pour les combiner 
avec votre Beshe'm. Vous obtiendrez ainsi un 
sort de vérité que vous pourrez appliquer sur 
l'armurier. Pour récupérer un Wiki, vous devrez 
aller dans le jardin qui se trouve à côté du 
temple. Cette manipulation est d'autant plus 
intéressante, puisque vous récupérerez gratui¬ 



tement une nouvelle arme et des munitions 
(Photo 73). Allez sur les quais et allez tout au 
fond près de la grille, où vous pourrez voir un 
levier sous l'eau qui vous permettra d'ouvrir la 
grille (Photo 74). Nagez à l'intérieur du conduit, 
et lorsque vous serez de l'autre côté, vous rece¬ 
vrez un appel de Jenna (Photo 75). Juste après, 
vous serez obligé de tomber dans le trou, ce qui 
vous amènera directement dans les vestiaires. 
Vous allez voir des hommes sous la douche, 
mais il n’est pas nécessaire de vous battre 
contre eux (Photo 76), Esquivez-les pour arriver 
dans les vestiaires, où vous allez vous faire 
alpaguer par un employé des lieux. Vous ne 
pourrez pas l'esquiver et vous serez forcé de le 
battre pour continuer (Photo 77). La petite 
astuce consiste à le mettre au sol et à lui faire 
des balayettes avant qu'il ne se relève. Lorsque 
vous en aurez fini avec lui, allez ouvrir l'armoire 
qui a un sigle bleu, dans laquelle vous trouverez 
un passe et un médikit (Photo 78). Utilisez 
le passe pour sortir des vestiaires mais avant 
de sortir, assurez-vous d’avoir assez de vie car 
vous allez avoir du boulot (Photo 79). Lorsque 



vous arriverez dans cette nouvelle salle, vous 
devrez aller à droite pour accéder à la porte pla¬ 
cée en haut. Derrière cette porte se trouve une 
autre salle où vous verrez passer un train. Vous 
devrez passer de l'autre côté après avoir fait 
le ménage, et actionner l'interrupteur qui se 
trouve sur la console, afin d'ouvrir la porte placée 
sur la passerelle que vous avez empruntée pré¬ 
cédemment. Lorsque vous irez dans la nouvelle 
salle, vous aurez la possibilité de vous remettre 
de la vie, et je vous conseille fortement de 
le faire car vous allez avoir pas mal de pain sur 
la planche. Descendez la rampe et passez sous 
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celle-ci pour récupérer des munitions. Attention 
car vous allez avoir pas mal de gardes à des¬ 
cendre, donc ne vous faites pas trop toucher 
(Photo 80). Les bombes sont très faciles 
à poser : il vous suffit seulement de vous placer 
devant les blocs lumineux qui se trouvent dans 
les petites pièces et d'appuyer sur la touche 
action. Je vous conseille de poser vos bombes 
dans ce périmètre uniquement lorsque vous 
aurez éliminé tous les ennemis (Photo 81). 
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permettra de traverser la salle (Photo 84). 
Lorsque vous serez en bas de la passerelle, prenez 
le couloir et allez à droite pour arriver dans une 
salle où vous aurez trois portes qui se trouvent 
en haut de la passerelle. Deux portes sont là 
pour placer les bombes et une pour activer un 
mécanisme. Ressortez de cette salle et allez 
dans l'autre. Avancez parmi les caisses, puis 
entrez dans la première pièce que vous trouverez 
sur votre droite pour poser une bombe, puis 
allez tout droit pour monter sur la passerelle. 
Faites toutes les pièces et prenez la porte qui se 
trouve au fond à droite en dernier. Lorsque vous 
passerez cette porte, vous arriverez dans une 
grande salle où vous devrez activer une 
manette. Celle-ci fera bouger une passerelle, 


vous permettant de passer de l'autre côté 
(Photo 85). Lorsque vous arriverez dans la pièce, 
traversez la voie ferrée, puis prenez la passe¬ 
relle qui se trouve de l'autre côté pour entrer 
dans le couloir. Lorsque vous arriverez dans le 
couloir, vous devrez utiliser la touche action 
pour soulever la grille qui se trouve au sol, Ne 
sautez pas tout de suite : attendez que le train 
passe, puis sautez et prenez la première porte 
que vous trouverez sur la droite. Lorsque vous 
serez dans la grande salle avec l'ascenseur au 
milieu, vous devrez appuyer sur les trois inter¬ 
rupteurs qui se trouvent dans les petites pièces 
annexes pour libérer les monstres. Il faut 
ensuite les détruire pour avoir accès à l’ascen¬ 
seur (Photo 86). Lorsque vous serez à l'air libre, 
vous retrouverez Jenna et vous tomberez dans 
un piège. 


Lorsque vous serez dans votre cellule, le chef 
de la police viendra vous questionner, puis un 
garde viendra le remplacer (Photo 87), Prenez 
lecuelle qui se trouve au sol puis parlez au gar¬ 
dien. Lorsque vous lui parlerez une deuxième 


N’hésitez pas à fouiller les recoins pour trouver 
des médikits car vous en aurez sûrement 
besoin. Lorsque vous aurez éliminé les ennemis 
qui se trouvent dans ce secteur, prenez le tapis 
roulant pour passer dans l’autre pièce, où vous 
attendent deux gardes que vous devrez rapide¬ 
ment maîtriser. Lorsque vous sortirez par l'autre 
ouverture, vous aurez d'autres ennemis qui vous 
attendent et qui risquent de vous faire mal. 
Si vous êtes à court d'énergie, allez vers la 
droite pour trouver un médikit. Continuez votre 
nettoyage puis au rez-de-chaussée, prenez une 
des deux portes qui se trouvent à droite pour 
arriver dans une salle remplie d'acide (Photo 82). 
Au bout de cette salle se trouve une pièce dans 
laquelle vous verrez un interrupteur. Actionnez- 
le pour débloquer la grande porte qui vous 
permettra de sortir (Photo 83). Maintenant que 
vous avez le champ libre, placez vos bombes. 
Lorsque vous arriverez dans une pièce, vous 
verrez un garde sur votre droite dont vous pourrez 
prendre l'apparence. Pour ma part, j'ai préféré 
garder mon apparence de base, à vous de choisir. 
Lorsque vous aurez déposé toutes vos bombes, 
sortez par la grande porte métallique, puis allez 
sur la passerelle pour utiliser le treuil qui vous 
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fois, utilisez l'écuelle pour le faire tomber. Récu¬ 
pérez les clés et sortez de votre cellule (Photo 88). 
Allez vers la droite pour retrouver Jenna et parlez- 
lui. Ressortez et allez à droite, puis lorsque vous 
verrez le garde, prenez la porte qui se trouve sur 
la droite pour arriver dans une pièce où vous 
récupérerez tous vos items. Vous n'avez pas 
d'autre choix maintenant que de vous réincarner 
dans la peau du garde (Photo 89). Allez 


chercher Jenna et suivez-la. Lorsque vous arri¬ 
verez devant le garde qui se trouve en bas, 
embrouillez-le pour qu'il vous laisse prendre le 
Slider (Photo 90). Lorsque vous serez seul avec 
elle, elle vous demandera si vous n'avez pas une 
petite idée sur l'identité de la taupe qui se trouve 
au sein du groupe. Répondez « Krill », puis allez 
voir Soks le robot (Photo 91). Ce dernier vous 
aidera en ouvrant la cellule de Krill, ce qui vous 
permettra de fouiller dans son armoire et de 
récupérer un dévérouilleur. Rendez visite à Yob 
qui est toujours en train de s'entraîner (Photo 92). 
Fouillez les affaires qui se trouvent à côté 
du tapis pour récupérer la clé de Namtar, puis 
sortez et entrez dans la première pièce placée 
à côté en utilisant le déverrouilleur. Lorsque 
vous arrivez dans la pièce, vous voyez le 
cadavre de Meshka'n (Photo 93). Prenez les 
items et la petite clé qui ouvre le coffre présent 
dans la bibliothèque. Vous récupérez de la rose 
de lumière, Allez maintenant dans le bureau de 
Namtar. Poussez l'armoire qui se trouve sur la 
gauche pour voir une petite trappe que vous 


pourrez ouvrir en utilisant l'acide. Vous allez 
récupérer un cube qui vous permettra de 
confondre Namtar (Photo 94).’ Prenez la corne 
de L'animal qui se trouve sur le mur, puis filez 
dans la pièce où s'entraîne Yob pour combattre 
Namtar. Préparez le sort en sélectionnant le bol, 
puis « Utilisez sur », cliquez sur la corne puis sur 
la rosée pour obtenir le sort. Approchez-vous de 
Namtar pour l'utiliser et passez dans la phase 
combat (Photo 95). Le soldat que vous incarnez 
n'est pas très fort, mais cela devrait suffire. 
Lorsque vous l'aurez terrassé, vous serez 
récompensé par un livre de sorts et une adresse 
qui vous permettra de rencontrer Boz (Photo 96). 
Rendez-vous au 1121 rue Trashem, mais avant 
d'y aller, vous pouvez changer de corps si le 
garde vous rebute. Pour ma part, j'ai récupéré le 
corps qui se trouve dans la zone 22 sur les toits, 
dans le petit corridor de droite (Photo 97). 
Lorsque le Slider vous déposera au 1121 rue 
Trashem, prenez la porte qui se trouve sur 
la droite et traversez la cour pour descendre la 
petite pente qui se trouve au fond. Dirigez-vous 


E—IHB 


























vers l'ordinateur et activez-le (Photo 98). 
Lorsque vous aurez fini, récupérez les items qui 
sont dans cette pièce, puis ressortez et faites 
les autres petites pièces pour récupérer 
d'autres items. 


IAHOREH 


Lorsque vous serez à Lahoreh, regardez la carte 
qu'il y a dans votre Sneak pour vous rendre 
directement à la bibliothèque (Photo 99). Allez 
vers la gauche et récupérez le livre « l’œil de 
Vyagrimukha » (Photo 100). Un peu plus loin, 


vous pourrez acheter quelques potions de 
Mana qui devraient arranger ça (Photo 104). 
Achetez aussi des Gouttes d'Ombre car vous en 
aurez besoin pas la suite pour préparer le sort 
de résurrection, Lorsque vous serez à l'étage, 
prenez tous les livres disponibles et examinez-les. 
Lorsque vous lirez « L'entrée d'Amestaga’n », 
vous ne pourrez pas le déchiffrer, Allez voir le 
scientifique qui est assis et demandez-lui de 
vous prêter un traducteur (Photo 105). Ce der¬ 
nier acceptera, à condition de lui donner un petit 
coup de main pour ses recherches. Déposez les 
livres que vous avez achetés dans la corbeille 


vous trouverez un livre qui vous permettra 
d'améliorer votre technique de combat (Photo 101). 
Vous recevrez un appel de Jenna, vous indi¬ 
quant que la base des éveillés est maintenant à 
Lahoreh juste à côté de la bibliothèque. Il vous 
faut maintenant accéder au dernier étage de la 
bibliothèque, mais le problème, c'est qu'il est 
réservé uniquement aux chercheurs (Photo 102). 
Coup d’bol, vous trouverez un scientifique dans 
les rayons qui vous permettra d'y accéder, à 
condition que vous puissiez vous réincarner 
(Photo 103). Si vous n’avez pas assez de mana 
pour le faire, vous trouverez un petit magasin où 
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avant de ressortir. Pour vous faciliter la tâche, 
procurez-vous les livres suivants : Astronomie 
Quartat System, La Table de Correspondance, 
puis Les Runes Masa'u et examinez-les à fond. 
Lorsque vous retournerez voir le scientifique, 
donnez-lui le chiffre 0.1851. Lorsque vous aurez 
le traducteur, allez vers l'interrupteur qui vous 
permet d'éteindre la lumière, puis utilisez le tra¬ 
ducteur sur le livre et sortez de la bibliothèque. 
Allez voir maintenant la nouvelle base, que vous 
pourrez localiser facilement en regardant la 
carte (Photo 106). Prenez de nouvelles infos 
auprès de Jenna et de Dakpbah (Photo 107). 
Allez sur la place d'Yrmali pour découvrir un 
vieux temple. Lorsque vous serez à l’intérieur, 
vous verrez quatre plots sur lesquels sont ins¬ 
crits des signes. Vous pouvez accéder à l'appar¬ 
tement d'Iman si vous avez la clé et si vous l'avez 
examinée. Allez sur l'un des murs pour regarder 
une vieille carte où vous verrez quatre carrés 
bleus. Sur chaque plot, vous trouverez quatre 
facettes dont une seule est correcte. Pour savoir 
qu'elle est la bonne facette, vous devrez vous 




JAHANGIR 


rendre à certains endroits de la ville, symbolisés 
par les carrés bleus qui se trouvent sur la vieille 
carte (Photo 108). Afin de vous éviter de courir 
partout, voici la combinaison que vous devez 
faire pour faire descendre la dalle Plan 1. Le tri¬ 
angle au centre du plan symbolise celui qui se 
trouve près de la dalle et qui vous donne la 
bonne orientation. Montez ensuite sur la dalle 
pour descendre et vous retrouver dans une 
immense grotte avec des petits plots au centre. 
Cette fois-ci, vous allez avoir droit à une épreuve 
musicale (Photo 109). Appuyez sur le plot central 
pour entendre une mélodie. Vous devez mainte¬ 
nant la reproduire, ce qui n'est pas trop difficile, 
Pour ceux qui n’ont pas l'oreille musicale, voici 
le schéma numéroté, le triangle symbolisant 
l'édifice Plan 2. Lorsque vous aurez effectué la 
première mélodie en touchant les plots dans 
l'ordre indiqué, vous devrez en faire une 
deuxième. Voici la combinaison de la deuxième 
mélodie : 24-3-1-4-1. Lorsque vous aurez réussi 
cette deuxième épreuve, vous verrez une plate¬ 
forme descendre, avec des signes gravés dessus 
(Photo 110). Montez sur celle-ci en sautant et 
avancez tout de suite (attention, c'est un peu 


galère), puis avancez un peu pour la faire monter. 
Lorsque vous serez en haut, avancez pour vous 
retrouver dans une immense grotte remplie de 
coffres. Chaque coffre possède un diamant et 
vous devrez trouver le bon coffre en vous ser¬ 
vant des signes qui se trouvent sur la plate¬ 
forme. Comme j'ai pas inventé l'eau chaude et 
que je n'ai rien capté au plan qui se trouve sur la 
plate-forme, je préfère vous dire directement où 
se trouve le bon diamant(Photo 111). 


Pour vous rendre à Jahangir, c'est très simple, 
Vous devez repasser par Jaunpur et vous diriger 
vers l'endroit où vous avez placé l’antenne sur 
les toits. Assurez-vous d'avoir vos trois dia¬ 
mants avantd'y aller, cela vous évitera de revenir. 
Après la grosse porte en acier, avancez en vous 
dirigeant toujours vers la gauche, pour tomber 
sur une rampe. Empruntez la rampe et prenez la 
première à droite. Lorsque vous arriverez dans 
jardin, allez tout de suite à droite et grimpez sur 
la falaise pour faire fuir les oiseaux, ce qui vous 
permettra de récupérer une plume (Photo 112), 
Vous pouvez maintenant préparer le sort de 





















résurrection en mélangeant la plume avec les 
Gouttes d'Ombre dans votre bol sacré. Redes¬ 
cendez et longez la paroi vers la droite de 
manière à trouver tout de suite une ouverture 
(Photo 113). Empruntez le couloir jusqu’au bout 
pour récupérer un autre diamant (Photo 114). 
Allez ensuite dans le temple qui se trouve au 
centre de cette zone. Vous arriverez dans une 
salle ronde avec des boutons poussoir sur les¬ 
quels sont gravés des signes, identifiables 
grâce à au livre sur les runes. Vous allez devoir 
entrer le nom KIWAN pour descendre. Voici ce 
que représentent les lettres lorsque vous lisez 
de gauche à droite ; l-W-T-A-B-C-N-G-K. 
Lorsque vous arriverez en bas, vous verrez une 
espèce de momie allongée sur un autel (Photo 115). 
Lancez votre sort de résurrection et observez 
attentivement ce qui va suivre (Photo 116). 
Regardez les plans qui sont sur les murs, puis 
ressortez pour aller actionner le levier qui se 
trouve sous l'eau. Vous n'aurez aucun mal à le 
trouver car il est placé dans le bassin central à 
côté des piliers (Photo 117). Allez maintenant 



près de la petite fontaine pour prendre le corridor, 
puis allez vers la droite à la première occasion. 
Avancez en longeant la falaise pourtrouver l'accès 
qui vous permettra de sortir (Photo 118). Avan¬ 
cez jusqu'à ce que vous arriviez sur une énorme 
tête de mort sur laquelle vous devrez placer vos 
trois diamants (Photo 119). Avancez jusqu'à un 
bassin dans lequel vous trouverez une ouver¬ 
ture qui vous amènera dans une autre salle. 
Vous finirez par arriver dans une immense 
grotte avec une sauvegarde sur votre gauche 
(Photo 120). Avancez sur la passerelle et allez 
dans la dernière tour pour appuyer sur l’inter- 
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MAMAHALEEL 


le paysan qui se trouve derrière les clôtures tout 
en bas (Photo 127). Parlez-lui, et lorsque vous 
irez monter le Sham, ce dernier refusera. 
Retournez voir Fodo pour qu'il vous explique 
qu'il vous faut être un Azkeel pour réussir. Afin 
de vous faire gagner du temps, allez examiner 
les marmites qui se trouvent à côté puis retour¬ 
nez voir Fodo. Retournez aux marmites et buvez 
le breuvage pour prendre l'apparence de Fodo 
(Photo 128). Montez ensuite sur le Sham et 
lorsque vous arriverez près du rocher, appuyez 
sur la touche action pour le déplacer (Photo 129). 
Lorsque vous avancerez un peu plus loin, vous 
serez obligé de combattre un adversaire pas 
très commode (Photo 130). Ne vous inquiétez 
pas si vous perdez, vous prendrez son appa¬ 


rupteur vert placé sur le mur (Photo 121). Faites 
gaffe car celui-ci est assez discret. Prenez 
ensuite l’ascenseur qui se trouve sur la droite et 
qui vous permettra de descendre (Photo 122). 
Continuez ensuite votre chemin jusqu'au pro¬ 
chain interrupteur (Photo 123). Poursuivez votre 
route jusqu'à ce que vous arriviez sur un pont 
qui n'est pas baissé (Photo 124). Il vous suffira 
d'avancer et de sauter pour passer de l'autre 
côté. Ne vous ratez pas si vous ne voulez pas 
être dégoûté. Allez ensuite vers la droite pour 
prendre l’ascenseur, et lorsque vous serez en 
haut, prenez la petite plate-forme pour accéder 
au pilier central (Photo 125). Vous allez parler 
avec ce qui semble être la reine de ce peuple 
étrange (Photo 126). Elle vous dévoilera 
quelques secrets, puis vous dira d'aller voir 


rence. Vous arriverez ensuite dans une autre 
cité un peu étrange où rodent des animaux qu'il 
ne vaut mieux pas approcher. Allez vers la fon¬ 
taine puis vers l'autel où vous aurez une appari¬ 
tion (Photo 131). Posez toutes les questions 
nécessaires puis vous devrez délivrer trois fan¬ 
tômes et éviter de vous faire bouffer par les 
créatures qui viennent de réapparaître. Pour 
commencer, tournez le dos à l'autel, redescen¬ 
dez et prenez la première passerelle que vous 
verrez sur votre droite (Photo 132). En ce qui 
concerne le deuxième, lorsque vous êtes sur les 
marches qui mènent à la fontaine, tournez le dos 
à la fontaine et allez vers la gauche sans 
prendre la passerelle (Photo133). Pour le der¬ 
nier, passez derrière l'autel et allez vers la paroi, 
puis sur la gauche pour trouver une corniche 
que vous devrez suivre jusqu'au bout, et enfin 
laissez-vous tomber pour accéder au dernier 
tombeau (Photo 134). Lorsque vous aurez réuni 
les trois fantômes, vous n'aurez plus qu'à vous 
rapprocher d'eux pour sortir de ce niveau 
(Photo 135). 


Avancez tout droit jusqu’à ce que voyiez un grand 
bateau suspendu (Photo 136). Placez-vous sur la 
dalle carré qui se trouve sous la porte pour pou¬ 
voir accéder à celle-ci (Photo 137), Lorsque vous 
serez à l'intérieur du vaisseau, vous ferez face 
au prince Kushulainn (Photo 138). Parlez-lui en 
vous plaçant face à lui, et lorsque ce dernier 
décédera, vous prendrez possession de son 
corps. Récupérez l'épée et passez la porte verte 
qui se trouve derrière le trône. 


























Il COMBAT FINAL 


Cette fois-ci, c'est la bonne, vous allez devoir 
vous sortir les tripes pour vous coltiner le boss 
de fin (Photo 139). Pour commencer, la seule 
arme efficace est le bâton. Lorsque vous aurez 
passé les dialogues, vous devrez détruire les six 
sphères bleues qui se trouvent dans cette grotte, 
ce qui n'est pas bien difficile, surtout si vous 
vous cachez (Photo 140). Si vous ne faites pas 
cette manip, vous n’occasionnerez aucun dégât 
au boss. Maintenant, si vous voulez baisser sa 
barre de vie, vous devrez lui tirer dans le dos car 
c'est le seul point sensible. Lorsque vous le tou¬ 




cherez, vous verrez des lumières rouges s'allumer 
autour de lui, Ses boules de feu ne font pas trop 
de dégâts ; par contre, lorsque ce dernier vous 
saute dessus, c'est pas la même limonade. Vous 
devrez vous maintenir à bonne distance de lui si 
vous ne voulez prendre ses bottes dans les chicots, 
Pour arriver à passer derrière lui, tirez-lui dessus 
au niveau de la tête, ce qui vous permettra de 
l'immobiliser quelques secondes. Profitez-en 
pour passer derrière lui et lui tirer dessus rapide¬ 
ment en vous éloignant pour éviter que ce der¬ 
nier vous saute dessus. Lorsqu'il ne lui restera 
plus qu'un quart de sa barre de vie, ce manant 
mettra leturbo et il faudra le contenir, Ne changez 
pas de technique et tirez-lui dessus pour l'immo¬ 
biliser. L'affaire n'est pas simple etvous ne devez 
pas baisser les bras car il vous faudra plusieurs 
essais pour le terrasser (Photo 141). Ne tournez 
pas autour des stalactites car ça ne sert stricte¬ 
ment à rien puisque le boss arrive à passer 
à travers. Restez à l'endroit où il y a le plus d'es¬ 
pace et faites attention de ne pas rester bloqué 
dans les recoins. Sur ce, je m'en vais mettre la 
viande dans l'torchon... 

Capt'ain Ta Race 
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On a pensé à ceux qui 
auraient des petites 
difficultés dans Opposing 
Force, en vous concoctant 
une petite aide de jeu. Bien 
qu'il soit relativement court, 
faute de place, nous ne vous 
donnons là que la première 
partie. Allez, bonne chance... 


BIENVENUE A BLACK MESA 


Vous commencerez voire aventure dans une 
pièce où vous verrez un scientifique en train de 
réanimer un soldat (Photo Cf). Sortez de la 
pièce, puis dirigez-vous vers la gauche pour 
arriver dans une salle où vous allez récupérer 
une armure (Photo 02). Continuez d'avancer jus¬ 
qu'à ce que vous tombiez sur un soldat qui n'est 
pas encore mort (Photo 03). Parlez-lui et dirigez- 
vous vers la porte vitrée pour qu'il vous l'ouvre. 
Vous trouverez juste après une clé anglaise, qui 
sera votre première arme pour le moment. 
Lorsque vous arriverez dans la salle aux rayons 
laser, cassez la lentille pour pouvoir emprunter 
les escaliers (Photo 04). Vous allez commencer 
à rencontrer des petits morpions. Pour les tuer 
sans vous faire toucher, esquivez-les en straf- 
fant, puis attaquez-les tout de suite après, avant 
qu'ils n'aient le temps de se retourner. Avancez 
jusqu'à ce que vous vous retrouviez dehors 
(Photo 05). Sautez sur les plates-formes en pre¬ 
nant soin de ne pas tomber et vous récupérerez 
un couteau. Utilisez le couteau pour casser les 
caisses car c'est beaucoup plus rapide. Vous 
arriverez dans une petite pièce où vous verrez 
un trou en bas à droite dans lequel vous devrez 
passer pour arriver devant un hélicoptère en 
ruine (Photo 06). Vous ne pouvez pas passer 
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pour le moment et vous serez obligé de franchir 
le tunnel qui se trouve derrière. Vous arriverez 
devant un enclos avec deux hommes à l'inté¬ 
rieur qui vont mourir électrocutés. Passez par la 
bouche d'aération qui se trouve sur la droite 
pour entrer dans l'enclos. Une fois à l’intérieur, 
prenez le flingue et allez actionner le commuta¬ 
teur pour couper l'électricité. Retournez à l'héli¬ 
coptère et activez la radio. Récupérez tous les 
items qui se trouvent dans le secteur, puis pre¬ 
nez l'échelle qui se trouve à gauche de la radio 
pour descendre sous terre. Lorsque vous serez 
dans l'usine, vous rencontrerez votre premier 
Alien sérieux. Esquivez son tir et découpez-le 
tout de suite en rondelles pour récupérer le fusil 


foree 


à pompe qui se trouve près du soldat mort. 
Continuez à descendre en prenant les échelles, 
pour arriver dans une pièce où vous verrez un 
monte-charges : deux Aliens y descendent 
)Photo 07). Allez-y au couteau, histoire d'écono¬ 
miser vos munitions, puis prenez le couloir de 
gauche. Vous arriverez ensuite dans une pièce 
qui va exploser dès que vous serez à l’intérieur, 
Prenez tout de suite l'échelle placée sur la 
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et allez au bout de la passerelle (Photo 
08). Attendez patiemment que l'acide monte, 
i puis vous entendrez un petit bruit qui vous dira 
que la porte qui se trouve sur votre gauche est 
maintenant ouverte. Prenez-la rapidement, 
avancez dans les couloirs jusqu'à ce que vous 
arriviez sur un monte-charges. Descendez pour 
arriver dans une pièce partiellement remplie 
d'acide, Cassez toutes les caisses pour récupérer 
des munitions pour votre fusil à pompe, puis 
faites exploser les caisses qui se trouvent sur la 
petite plate-forme. Allez ensuite dans le poste 
de contrôle pour amener la plate-forme sur la 
gauche (Photo 091. Montez alors sur les caisses 
pour sauter dessus, afin d'atteindre l'interrup¬ 
teur qui ouvre la grande porte. Lorsque vous 
arriverez dans la grande salle où il y a deux bar¬ 
rières, allez vers la gauche et sautez dans le 
tuyau crevé qui se trouve au fond à droite. Lais¬ 
sez-vous tomber dans le grand bassin, puis allez 
toujours vers la droite pour trouver une échelle. 
Avancez jusqu'à ce que vous arriviez dans une 
salle remplie d’acide où un robot est bloqué par 
des caisses (Photo 101. Tirez sur les caisses 
pour le débloquer, puis prenez l'échelle qui se 
trouve sur la droite dès que le robot sera sorti. 
Sautez sur les caisses pour atteindre le pan¬ 
neau de contrôle et appuyez sur l'interrupteur 
pour assécher la pièce, Prenez ensuite l'ascen¬ 
seur qui se trouve derrière la porte au fond 
à gauche. Lorsque vous arriverez en haut, 
poussez le chariot près du wagon pour monter 
à l'intérieur de celui-ci. 



EVACUATION 


Attention aux bestioles lors de votre ascension 
(Photo 11 i, puis lorsque vous sortirez du wagon, 
prenez garde aux deux Aliens qui vont appa¬ 
raître. Vous rencontrerez un soldat un peu plus 
loin, qui peut vous donner un coup de main 
(Photo 12). Envoyez-le au casse-pipes pour 
récupérer son arme, puis allez devant la pièce 
où se trouve un garde et un scientifique qui 
auront une courte espérance de vie (Photo 13). 
Passez à travers la fenêtre, puis avancez jus¬ 
qu’à ce que vous arriviez sur un monte-charges. 
Préparez une arme car des Aliens vous atten¬ 
dent en haut. Récupérez la mitraillette et les 
munitions dans les caisses, puis cassez la grille 
qui se trouve au-dessus de la recharge de bou¬ 
clier pour passer dans le conduit d'aération. 
Prenez l’échelle et allez tout en haut pour arriver 
dans une pièce où vous pourrez reprendre de la 
vie. Passez ensuite dans les pièces qui sont à 
côté pour voir deux militaires et un scientifique. 
Descendez pour tenter de prendre l'hélicoptère 
qui se trouve dans la cour, mais lorsque vous 
arriverez près de la porte, vous aurez une mau¬ 


vaise surprise (Photo 14). Faites demi-tour 
et entrez dans la brèche qui se trouva sur 
la gauche. 


Avancez jusqu'à une grande salle, puis passez 
par le conduit d'aération au-dessus des trois 
tuyaux (Photo 15). Vous arriverez dans une 
pièce remplie d'eau, dans laquelle vous ne 
devrez pas trop traîner si vous ne voulez pas 
perdre trop de points de vie. Montez sur le 
conduit d'aération qui est cassé pour retourner 
dans le faux plafond. Vous arriverez ensuite 
dans une pièce avec deux gros ventilateurs 
(Photo 16). Montez sur les supports pour 
atteindre l’ouverture sur la droite. Faites atten- 
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tion aux jets de vapeur qui se trouvent dans 
l'autre salle, puis passez entre les deux ventila¬ 
teurs, Lorsque vous arriverez devant les deux 
suivants, vous devrez passer dans la bouche 
d'aération de celui qui se trouve sur la droite 
sans vous faire toucher. Vous arriverez ensuite 
dans une salle où vous devrez traverser des 
conduits sans vous faire griller (Photo 17), 
Lorsque vous aurez traversé les deux, prenez le 
passage derrière la grille,qui se trouve sur la 
gauche, puis cassez la grille placée en bas pour 
atterrir dans une autre pièce. Une fois en bas, 
allez à gauche, puis engouffrez-vous dans le 
conduit entre deux jets de flammes pour arriver 
dans une autre pièce. Une fois dans cette nou¬ 
velle pièce, faites le ménage, puis poussez la 
caisse grise près du trou qui est dans le mur 
(Photo 18). Appuyez ensuite sur le bouton qui se 
trouve sur la console pour tout faire exploser, 
Passez dans le trou qui est au sol et descendez 
tout en bas pour vous glisser dans un conduit 
qui se trouve sur la droite. Vous arriverez dans 
une salle immense où un soldat vous dira 
quelques mots avant de mourir (Photo 19). Conti¬ 
nuez d'avancer jusqu'à ce que vous arriviez 
devant deux portes rouges (Photo 20). Appuyez 
sur l'interrupteur pour ouvrir celle de droite et je 





22). Faites exploser la caisse qui se trouve dans 
la pièce de droite, puis allez chercher la caisse 
grise pour atteindre la bouche d'aération qui se 
trouve derrière la barricade. Avancez jusqu'à ce 
que vous arriviez devant un trou au sol, dans 
lequel vous devrez sauter pour retrouver un 
scientifique. Allez au fond pour actionner l'inter¬ 
rupteur, puis sautez pour attraper le câble qui 
vous permettra de grimper. Allez vers la gauche 
et activez la radio pour que vos gars puissent 
faire sauter la porte (Photo 23). Allez voir celui 
qui a les lunettes, et amenez-le près de la porte 
pour qu'il puisse la découper, puis emmenez 
tout le monde vers l'ascenseur. 


FEU ALLIER 


Sortez de l'ascenseur et faites le ménage, puis 
demandez à l'ingénieur de découper la porte qui 
se trouve au fond (Photo 24), Récupérez les 
items qui se trouvent dans la remise, puis 
rendez-vous à l'étage, en restant sur vos gardes 
car vous allez commencer à rencontrer du 
monde, Allez dans la salle de conférence et 
approchez-vous du mur de gauche pour le faire 
exploser (Photo 25). Continuez d'avancer et pas- 


vous conseille d'utiliser les explosifs pour vous 
débarrasser le plus rapidement possible des 
bestioles qui se trouvent derrière. Récupérez 
ensuite tous les items qui se trouvent dans les 
caisses, puis éliminez les deux Aliens qui sont 
dans le couloir pour parler au scientifique. Allez 
vers la cage d'ascenseur et sautez sur l'échelle 
qui se trouve en face pour descendre. Une fois 
en bas, entrez dans la cabine qui est cassée et 
passez par la trappe pour accéder à l'étage. 
Allez à gauche, prenez garde au câble élec¬ 
trique, puis sautez par-dessus les caisses pour 
aller à gauche. Entrez dans le local électrique 
pour actionner le commutateur qui coupera 
l'électricité dans tout le secteur. Retournez dans 
la cage d'ascenseur pour reprendre les 
échelles, puis servez-vous du câble de l'ascen¬ 
seur cassé pour atteindre celui placé tout en 
haut (Photo 21). Lorsque vous arriverez au bout 
du couloir, vous verrez une porte rouge qui est 
fermée. Cassez la grille d'aération, puis poussez 
la petite caisse grise dessous pour pouvoir y 
accéder, Lorsque vous serez de l'autre côté de 
la porte rouge (que vous pourrez ouvrir à ce 
moment), allez chercher votre caisse grise pour 
passer de l'autre côté de la barricade (Photo 
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jusqu'à ce que vous trouviez un interrupteur qui 
ouvre la porte rouge (Photo 32). Montez sur le 
wagon et allez jusqu'à l'intersection pour tirer 
sur le panneau qui se trouve sur la droite. 
Lorsque vous l’aurez dépassé, allez dans le sens 
Inverse jusqu'à la prochaine station, Entrez 
ensuite dans la pièce dont la vitre est cassée et 
faites attention au câble électrique. Servez-vous 
de la caisse et du bidon pour grimper sur la 
poutre métallique (Photo 33) et sortir par le 
conduit qui se trouve dans le faux plafond. 

Vous arriverez ensuite dans une grande salle 
qui devrait vous rappeler quelque chose (Photo 
34). Shootez les bestioles qui se baladent en 
hauteur et ne prenez pas le téléporteur qui se 
trouve au centre. Attendez que la passerelle 
placée derrière s'effondre pour utiliser le télé¬ 
porteur qui se trouve au bout (Photo 35), Vous 
arriverez dans un autre monde, qui vous est 
familier (Photo 36). Si vous ne savez pas trop où 
aller, observez les boules lumineuses qui vous 
indiqueront la bonne direction, Le but est d'aller 
sur le téléporteur qui se trouve tout en haut. 


sez dans la brèche qui se trouve dans le petit 
bureau (Photo 26), Avancez jusqu'à ce que vous 
arriviez dans une salle avec des arcs élec¬ 
triques (Photo 27). Comme vous l'aurez deviné, 
vous devrez vous servir des deux câbles pour 
atteindre la passerelle qui se trouve en face. 
Eliminez les deux câbles placés de l’autre côté, 
puis tirez sur le pilier de droite où se trouve le 
rayon laser, pour passer sans problème. Vous 
arrivez ensuite dans une pièce où vous trouvez 
plein de munitions et une radio que vous devrez 
activer. Continuez jusqu'à la poutrelle qui vous 
ramènera à l'air libre, où vous rencontrerez un 
médecin (Photo 28). Passez par le conduit qui se 
trouve sur la gauche et méfiez-vous des 
hommes dans le hangar, car ils vont tenter de 
vous descendre (Photo 29). Vous trouverez un 
ingénieur sévèrementtouché derrière une porte 
et devrez chercher le médecin pour le soigner 


(Photo 30). Retournez dans la cour pour que l'in¬ 
génieur puisse ouvrir la porte (Photo 31). Ne res¬ 
tez pas dans l'axe de la porte car il y une 
mitrailleuse derrière. Vous retrouverez des 
hommes vous appartenant un peu plus loin, qui 
pourront vous donner un coup de main, Faites 
très attention lorsque vous passerez dans la 
pièce qui se trouve en face, car des soldats 
d'élite vous attendent. Je vous conseille de faire 
bosser les soldats que vous avez récupérés et 
de les couvrir si nécessaire, Lorsqu'il n'y aura 
plus de danger, allez actionner l'interrupteur qui 
se trouve au fond de la passerelle. La grande 
porte métallique de gauche est maintenant 
ouverte, et vous allez pouvoir entrer dans le tun¬ 
nel, Restez sur vos gardes car vous allez de nou¬ 
veau rencontrer des troupes d'élite. Avancez 
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EAUX PROFONDES 



Retour à la maison. Prenez l'ascenseur et allez 
vers la droite lorsque vous serez en bas. Vous 
arriverez dans un laboratoire où vous entendrez 
quelqu'un vous parler. Allez à la console et 
appuyez sur l'interrupteur pour le taire revenir 
(Photo 37). Emmenez-le ensuite dans l’autre 
laboratoire pour qu’il vous ouvre la porte 
(Photo 38). Faites-le parvenir jusqu’à la 
deuxième porte mais ne restez pas à côté de lui. 
Vous ne pourrez pas passer par là de toute évi¬ 
dence. Prenez l'échelle qui se trouve entre les 
deux aquariums pour accéder au faux plafond, 
Lorsque vous serez en haut, faites très attention 
car le comité d’accueil est à la hauteur, Passez 
derrière le mur et prenez le conduit d'aération 
placé au fond (Photo 39), Vous arriverez dans 
une pièce où se trouve un téléporteur, que vous 
devrez utiliser (Photo 49). Lorsque vous serez 
dans l’eau, prenez l'ouverture qui se trouve tout 
en bas pour arriver dans un couloir sombre. 
Prenez garde aux zombis et allez dans le conduit 
d’aération qui se trouve au fond. Lorsque vous 
arriverez dans le bassin, vous ne pourrez pas 
casser la grille qui se trouve au fond. Par contre, 
vous allez placer deux mines laser juste devant, 
si vous en avez (Photo 41). Cette manip vous évi¬ 
tera bien des soucis pour la suite. Avancez jus¬ 
qu'à ce que vous trouviez un levier à actionner 
(Photo 42). Actionnez-le de manière à ouvrir la 
grille. Vous devez maintenant passer par cette 
grille pour arriver dans un sas. Juste après, vous 
arriverez dans une petite pièce derrière laquelle 
se trouve un petit couloir (Photo 43). Tirez sur le 




RÉALITÉS PARALLÈLES 


ensuite la porte qui se trouve sur la gauche 
lorsque vous êtes passé, puis entrez dans l'as¬ 
censeur en panne et empruntez la trappe. Pre¬ 
nez l'échelle pour aller tout en haut, puis sautez 
vers le bas pour atteindre l’étage (Photo 48). 
Avancez dans un long couloir et prenez la pre¬ 
mière à gauche pour atteindre un ascenseur que 
vous devrez utiliser. Une fois en bas, vous passe¬ 
rez une porte derrière laquelle se trouve 


disjoncteur qui se trouve derrière pour passer 
sans vous faire électrocuter. Avancez jusqu'à ce 
que vous arriviez devant un téléporteur que 
vous devrez utiliser (Photo 44), Vous arriverez 
ensuite dans un couloir vitré derrière lequel 
nage deux poissons (Photo 45). Placez-vous au 
niveau de la cassure et allez vers le bas avec 
votre couteau. Ne vous prenez pas la tête, la 
sortie est tout en haut dans le conduit. Allez-y 
rapidement pour éviter de vous faire bouffer. 


Avancez dans le couloir et prenez la poutrelle 
pour arriver dans une nouvelle salle. Continuez 
d'avancer jusqu'à ce que vous arriviez devant 
une baie vitrée. Allez jusqu'au bout et revenez 
pour faire apparaître des Aliens. S'il vous reste 
des mines, vous avez un beau coup à jouer 
(Photo 46). Passez ensuite par la vitre qui est 
cassée pour aller vous coltiner avec un joli 
monstre dans le jardin. Lorsque vous l'aurez des¬ 
soudé, prenez la porte qui se trouve dans la 
roche pour accéder à un laboratoire. Appuyez 
sur les interrupteurs pour ouvrir les cages et 
récupérer quelques bricoles (Photo 47). Prenez 

















quelques Aliens. Vous trouverez quelques items, 
et surtout, si vous poussez le fauteuil au fond de 
la pièce, vous pourrez monter sur les armoires 
électriques pour atteindre la grille qui se trouve 
en haut, Cassez ensuite la baie vitrée pour des¬ 
cendre. Lorsque vous serez en bas, prenez l'ou¬ 
verture qui se trouve dans la roche pour accéder 
à un autre laboratoire, où vous allez récupérer 
une nouvelle arme (Photo 49). Passez derrière 
sans prendre la porte et allez au fond pour voir 
un aquarium dans lequel se trouve une plante 
(Photo 50). Ce sont des munitions pour la nou¬ 
velle arme que vous venez de récupérer. Prenez 
ensuite la porte qui se trouve juste à droite pour 
arriver dans un grand couloir et suivez la boule 





lumineuse. Vous arriverez dans une pièce où 
vous devrez appuyer sur l’interrupteur qui se 
trouve sur la console, et ouvrir la porte sur la 
gauche (Photo 51). Lorsque vous serez dans la 
petite pièce qui se trouve juste après, prenez la 
chose qui se trouve dans le deuxième aquarium 
sur la gauche (Photo 52). Lorsque vous arriverez 
dans la salle dont la passerelle est cassée, utili¬ 
sez la nouvelle chose que vous avez ramassée 
pour passer au-dessus du gouffre (Photo 53). 
Il vous suffit pour ça de la pointer sur une 
matière organique. Continuez d'avancer jusqu'à 
ce que vous arriviez sous un dôme où vous allez 
rencontrer des vieilles connaissances (Photo 54). 
Le but est bien sûr d'atteindre l’ouverture qui se 
trouve au-dessus. Comme elle se repère au 
bruit, avancez très doucement pour ne pas être 
repéré, puis lorsque vous serez suffisamment 
près, visez directement l'intérieur du trou. Avan¬ 
cez jusqu'à une salle où vous trouverez une 
radio qui ne marche pas, puis activez l'interrup¬ 
teur placé à gauche pour passer dans le conduit 
d'aération. 


TROU A RATS 


Continuez votre progression jusqu'à ce que vous 
arriviez devant une énorme bestiole (Photo 55). 
Ne cherchez pas à la tuer avec vos armes. 
Lorsque vous êtes derrière le pupitre, elle ne 
peut pas vous toucher. Descendez rapidement et 
allez à droite, et lorsque vous serez au niveau de 
la passerelle cassée, prenez la bouche d'aéra¬ 
tion qui se trouve juste en dessous pour arriver 
dans une pièce avec une console. Allez à droite 
jusqu'à ce que vous reveniez dans la salle princi¬ 
pale où se trouve la bête. Juste à droite sur la 
passerelle, une manette doit être rapidement 
activée. Revenez dans la pièce où se trouve le 
pupitre et prenez la porte sur la gauche. Avancez 
jusqu'à ce que vous arriviez dans une pièce avec 


un interrupteur rouge. Activez-le, puis revenez 
sur vos pas pour trouver une grille au sol, par 
laquelle vous allez passer. Vous finirez par arri¬ 
ver dans un cul-de-sac où vous trouverez un 
interrupteur à activer (Photo 56). Une fois mis en 
route, les eaux vont monter, ce qui vous permet¬ 
tra de revenir en arrière. Il ne vous restera plus 
qu'une manette à actionner : elle se trouve à 
gauche du pupitre, tout en haut lorsque vous 
êtes arrivé. Lorsque vous l'aurez activé, vous 
devrez retourner au sous-sol pour appuyer sur 
l’interrupteur (Photo 57). Retournez appuyer sur 
l'interrupteur du pupitre placé en haut pour faire 
apparaître une passerelle (Photo 58). 

Cap'tain Ta Race 




























GABRIEL LOPEZ 


En l'an 2000, nous serons tous 
beaux et super puissants, 
bourrés d'implants et bardés 
de railguns, lasers, phasers et 
autres atomisers. Fini les 
embouteillages grâce à 
l'indispensable Jetscoot 
atomique. Quand les 
vacances ? Quoi de mieux, 
qu'un stage de G-board sur les 
pentes Martiennes bien 
glacées. Comment ? ? ? Quoi ? 

Encore bloqué dans ce jeu 
antédiluvien ? No problem, le 
Méga-cerveau Positronique 
dégote la réponse en une 
femto-seconde... Ah ben zut ! 
Pas encore inventé, celui-là ? 

Heureusement, il reste 
l'antique rubrique En Détresse. 
Posez vos questions ludiques 
et répondez aux aventurières 
et aventuriers en difficulté. 

Contact : Joystick, 

En Détresse/Perdu dans le futur, 
124 rue Danton, TSA 51004, 
92538, Levallois-Perret Cedex. 


eiuBtiins 


INTERSTATE 76 


Hello, c'est Groovy Man qui vous cause 
dans la CB ! Roger me ? Je suis toujours en 
plein «funkedelisme». Dans Interstate 76 
quoi ! Bonne nouvelle, je suis arrivé à ce qui 
semble être le dernier épisode : Fort Davis 
(grand merci au Marsouin et Artemus pour 
leur aide). Mauvaise nouvelle : je craque ! 
Imaginez ça : je vois la délivrance arriver 
plein pot, compte-tours dans le rouge et 
puis, Pof ! son moteur cale ! En tait non, 
pire ! C'est ma caisse qui explose, et j'en ai 
marre de griller vif à chaque coup. J'éclate 
bien les trois premières tires, et de temps 
en temps, j'épingle l'hélico d'un missile 
entre les deux zieux, mais dès que j'ap¬ 
proche de Fort Davis, il y a d'autres 
bagnoles qui me font ma fête, car ma caisse 



est déjà esquintée. Le comble de l'horreur, 
c'est que j'ai réussi à atteindre le fort. Et 
vous savez quoi ? Des tanks en gardent 
l'entrée ! ! ! Comment je fais, moi ? Elle est 
impossible cette mission ! Help, help, les 
brothers et les sistaz, I say HELP ! 

Réf.: N°11105, Groovy Man 


Dans la mission 31 de l-WAR «le cadeau» - 
qui n’en est pas un d'ailleurs - je suis blo¬ 
qué. Après avoir détruit les premiers Indies, 
je dois faire tomber le bouclier du Transpor¬ 
teur. Une fois fait avec beaucoup de diffi¬ 
culté, je dois détruire le Transporteur, mais 
des nuées incessantes d'Indies arrivent et 
finissent par me laminer après un combat 
long et épique. Comment finir cette mission 
avant de passer à l'épisode suivant de ce 
merveilleux jeu de combat spatial qu'est 
l-War? Merci. 

Réf.: N°11101, Captain Oliver 


STARWARS 
LA MENACE FANTOME 


Dans Star Wars la Menace Fantôme, au 
niveau quatre, «Garden of theed», je suis 
bloqué de l'autre côté du pont qui s'est 
effondré, devant la double porte du palais 
de la reine. J'ai réussi à ouvrir la porte inté¬ 
rieure en utilisant la force sur le levier qui 
est sur la terrasse, mais je n'arrive pas à 
ouvrir la porte extérieure et le tank droïde 
me canarde. Aidez-moi car je sens que je 
vais péter les plombs ! 

Réf.: N°11102, Armaggedon 

BOHi 

J'ai besoin d'aide dans le jeu Lighthouse. Je 
suis dans la partie «Volcan», avec le train. 
Devant Amanda prisonnière, comment 
prendre la pierre et avec quel aimant ? 
Comment libérer Amanda ? Et comment 
débloquer la porte du labo ? En vous remer¬ 
ciant d'avance. 

Réf.: N°11103, Maumau 

mmmmtMm u K. 

Dans D.O.T., je voudrais bien savoir comment 
faire pour sécher le hamster avec Laverne 
dans le futur ? Merci pour toute réponse. 

Réf.: N°11104, Romuald 



Réf.: N°9502, Daniéla 

1 ) Pour frère Anselme : parle au paroissien, 
et demande-lui d'appeler le frère. Tu pour¬ 
ras alors entrer dans la chambre d'Anselme 
pour récupérer un ticket et un holdster dans 
le coffre. 

2) Pour le geôlier de Fort Apache : parle 
avec le gardien de la malnutrition des pri¬ 
sonniers et il te demandera de la nourriture. 
Va dans la cuisine et vide le tabasco dans le 
bol de riz. Quitte la cuisine et utilise le tri¬ 
angle pour appeler à la soupe (au-dessus 
de la porte de la cuisine). Ça devrait occu¬ 
per le gardien, le temps que tu ouvres la pri¬ 
son avec la clé de prison. 

I 3) Je crois que pour réveiller le Mexicain 
; endormi, il faut lui donner du café préparé 
dans la cafetière trouvée dans l'apparte¬ 
ment du colonel (ouvert grâce à la clef que 
tu trouveras dans la poche de l'uniforme, 
une fois cet uniforme donné à nettoyer dans 
la laverie chinoise). Essaye de finir le jeu 
avant 2001. Bonne chance. 

Dremor 


BATTLESPIRE 


WÊ 

Réf.: N°9503, inconnu 

Pour sortir de ce niveau et atteindre le 
niveau 4 (Shade Perilous), il te faut trouver 
les 4 sigils d'entrée : Oht, Ahem, Hekem, 
Yoodt et les trois baguettes de contrôle. Lis 
bien le parchemin de Vatasha, trouvé à côté 
du téléporteur de départ. Contrairement à 
ce qu’il raconte dans son message, on peut 
détruire les spectres, mais c'est long et dif¬ 
ficile. Pour que les spectres te laissent en 
paix, traite-les de «mad as a loon». Norma¬ 
lement, après ça, ils vont t'ignorer. Discute 
avec le spectre de Kirel Aman (celui qui 
veut que tu fasses de la nécromancie sur 
lui), il t’expliquera comment détruire un 
spectre et te demandera de passer aux tra¬ 
vaux pratiques sur lui-même. Fais la céré¬ 
monie demandée et son âme sera détruite, 
te laissant une «gemme de héros» qui te 
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permettra de te soigner. Note qu'il existe un 
volant sous l'eau, abaissant une plate¬ 
forme dans une pièce proche de celle avec 
l'ascenseur, où tu combats le Morphoid 
Daedra. Une fois tué, actionne les volants 
pour faire monter les plates-formes qui 
constitueront un pont au travers de la salle. 
Les mots de passe pour ouvrir les cercueils 
dans la salle des trois cercueils sont 
«grave» et «pig» (ces mots sont marqués 
sur la sixième plaque commémorative du 
hall de début de niveau, où tu auras aussi 
noté «life», «boat» et «coffin» qui te servi¬ 
ront plus loin). Les cristaux dans les cer¬ 
cueils vont t’indiquer où trouver l'une des 
baguettes de pilotage dans le coin N-E de la 
pièce. Après avoir utilisé le bateau pour 
rejoindre le spectre de Paxti Bittor (le 
traître), écoute son histoire qui donne des 
éléments intéressants. Dans le même coin 
récupère le parchemin de Vatasha, qui 
comporte le sigil d'entrée «Yoodt». Tu peux 
combattre Paxti pour le détruire ; c'est dur 
mais réalisable. Dans la pièce au manège, 
tu trouves également une autre baguette. 
Un peu plus loin, cherche la baguette 
cachée près d'une colonne. Dans la pièce 
avec un seul cercueil, le mot de passe est 
«boat». Un peu plus loin, une salle contient 
un autre cercueil sans énigme. Discute bien 
avec le maître idéal ; il t'expliquera en détail 
comment activer le téléporteur dans la cha¬ 
pelle de l'amour, téléporteur te transportant 
au niveau suivant. Pour cela, il faut insérer 
les trois baguettes dans le piédestal entre 
les deux rayons de mana (qu'il faut tout 
d'abord activer à l'aide de l'artefact dont te 
parle le maître). Le téléporteur te mènera à 
la destination désirée, du moment que tu en 
connais le nom (regarde sur l'un des par¬ 
chemins de Vatasha). Bonne chance pour 
la suite. 

Dremor 


BETRAYAL IN ANTARA 


Réf.: N°10704, Apocalypse 
Normalement, tu dois entrer dans le repaire 
des bergers pour discuter avec Gar War¬ 
ren, leur chef. Pour entrer dans le repaire, il 
faut d'abord que tu te procures la lampe- 
tempête en verre. Elle se trouve dans un 
coffre à l'Est de la position de départ du 
niveau six. À partir du début : droite, droite, 
gauche. Pour ouvrir le coffre, utilise le mot 
de passe «Malkere». Une fois que tu as la 
lampe, reviens sur tes pas jusqu'au croise¬ 
ment à quatre couloirs, va à droite, puis 
prends le tunnel de gauche à la bifurcation 
suivante. Au fond du tunnel se trouve une 
mosaïque représentant une sorte de ville ou 
de forteresse. Place ta lampe-tempête sur 
la bougie proche de la porte. Regarde la 
mosaïque. Les boutons secrets (rouges) 
d'ouverture sont maintenant entourés d'un 
halo bleu. En appuyant sur les boutons dans 


n'importe quel ordre, on ouvre la porte qui 
mène dans le repaire secret des bergers. 
Après avoir un peu bourlingué (évite le 
combat en traversant la grande salle), tu 
trouveras Warren dans une petite grotte sur 
la droite après un passage bloqué par une 
herse. Pour Kalhet, tu ne le rencontreras 
qu'en fin de chapitre 6, quand tu seras 
arrivé au camp des mercenaires. C'est nor¬ 
mal si tu ne le trouves pas, parce qu'il y a 
encore plein d'actions à effectuer avant. 
Je te souhaite plein de courage pour finir ce 
jeu. 

Lady Meredith 


DARKEARTH 


Réf.: N°10705, Fred 

Salut Fred. Lorsque tu auras battu Arnal 
Sadak pour la première fois, il va te parler 
du repaire des Konkalites qui se trouve 
dans les égouts. Tu n'as pas besoin de le 
battre plusieurs fois, cela te permettra de 
garder tes armes, Donc, donne une arme à 
Arnal et sors. Pour aller dans les égouts, tu 
dois, une fois sorti, longer la passerelle sur 
ta gauche. Au bout de celle-ci, il y a un 
endroit où il n'y a pas de barrière. Saute 
dans l'eau en appuyant sur la barre d'es¬ 
pace et entre dans le repaire signalé par un 
crâne ornant la voûte. Il te faudra pas mal 
de vie car de nombreux combats t'atten¬ 
dent. Avance et tue les deux Konkalites sur 
ta voie. Tu pourras sauvegarder en bas des 
marches. Profite de la scène cinématique. 
Descends et regarde le pilier. Tue le garde 
qui va te repérer. Les deux prochains enne¬ 
mis t’aperçoivent. Retourne au petit pont, 
attends-les et tue-les. Prends la poignée de 
métal près des barils. Tu as le choix entre 
deux portes, l'une qui mène à Sordos et 
l'autre donnant sur la prison Konkalite, pri¬ 
son gardée par un gros avec un marteau à 
la place de la main. Je te conseille de 
prendre d’abord la porte où il y a le gros 
type au marteau, de le buter, de prendre la 
clef et l'arme qu’il a, puis d'ouvrir la prison. 
Tu vas voir ton ami Zed se transformer en 
monstre de l'obscur. Après l’avoir tué, récu¬ 
père ses armes qui sont près du squelette 
et va tuer Sordos avec la foudre de Zed. 
Une fois que Sordos a rejoint Zed, prends sa 
clef et son arme, ainsi que le plan de l'arme 
sur le trône. Utilise la clef pour le coffre et 
cherche le document du pacte entre Sor¬ 
dos, Thanandar et Sorkan. Je te laisse ici. 
Salut. 

Julien, Le Petit Canaillou, Étienne 


DAY OF THE TENTACLE 


Réf.: N-10901, Benoît 

Pour avoir le vinaigre, d’abord, avec Hoa- 
gie, va prendre la bouteille de vin qui est 
dans la chambre la plus à droite au premier 
étage (chambre de l’inventeur), puis va la 
donner au mec du milieu au rez-de-chaus¬ 


sée (Jefferson, qui se trouve dans le salon 
avec le président), afin qu’il la mette dans 
sa capsule temporelle (la boîte en fer sur la 
table). Puis, avec la fille (Laverne) tu devras 
ouvrir la capsule temporelle dans le futur. Si 
tu n'as pas la fille, il suffit, avec Hoagie et le 
pot de peinture rouge que tu trouves au der¬ 
nier étage, de peindre l’arbre à côté des 
chiottes à l'extérieur, en rouge, forcément, 
et d'aller parler au gars près de la vitre, de 
le persuader d’aller abattre cet arbre, lui qui 
est renommé pour son dégoût pour les 
pommiers. Alors, tu auras la fille. Donne-lui 
l'ouvre-boîte de Hoagie, puis va ouvrir dans 
une des chambres au premier étage la cap¬ 
sule temporelle avec l'objet précédemment 
cité. Tu auras alors le vinaigre. Ah ! Oui ! 
j'oubliais, pour pouvoir sortir avec la fille, et 
ainsi utiliser les chronos-WC, dis au gardien 
que tu veux aller pisser. Pour vaquer libre¬ 
ment dans le bâtiment, dis que tu te sens 
mal et quand tu es chez le médecin, prends 
les plans du corps d'une tentacule et 
donne-les à Hoagie, qui devra remplacer le 
plan du drapeau américain (là où il y a la 
couturière) par celui-ci. Avec l'intello 
(j'ignore son nom), fait don de la manivelle 
que tu trouveras à côté de la cheminée (EN 
HAUT) à la fille. Va alors chercher le dégui¬ 
sement avec la fille et va au premier comme 
prévu. Voilà, je pense que je t'ai bien aidé, 
alors bonne chance pour la suite et je t'as¬ 
sure que tu vas bien t'éclater. 

Raistlin, Mat Hieu, Dr Fred Edison, MAB 


DARKSTONE 


Réf.: N°10905, Jerry Khan 
La prison se trouve au début du 1 er ou du 2 e 
niveau du donjon, mais tu ne peux y accé¬ 
der tout de suite : il te faut une clef que tu 
trouveras après avoir tué l'araignée 
géante au dernier niveau du donjon (tu 
trouveras aussi un parchemin de télépor¬ 
tation). Tu dois utiliser des antidotes sur les 
bassins de poison pour accéder à la salle 
du cristal, et des potions de poison sur les 
bassins de venin pour accéder à la 
chambre de Draak et affronter l’araignée. 
Une fois cette dernière vaincue et le cris¬ 
tal, la clef et le parchemin de téléportation 
récupérés, remonte à l'étage de la prison 
et ouvre la porte avec la clef. Après 
quelques combats, tu libères la femme. 
Donne-lui le parchemin de téléportation et 
sors du donjon. Parle plusieurs fois au mari 
de la femme, il se mettra en colère et se 
battra contre toi. Une fois le rustre occis, 
parle à la femme, qui se révèle être une 
sorcière et se transforme en lycanthrope. 
Élimine-la et récupère sa clef destinée à 
ouvrir le coffre non loin de là. Tu trouveras 
un parchemin inutile, une bonne armure et 
une épée à deux mains. Bonne chance 
pour la suite. 


Ours brun 






Bienvenue au JEUX CRACK. 
Cette rubrique est consacrée 
aux divers trucs, astuces, 
curiosités, que vous dénichez 
sur les jeux PC. Pour améliorer 
vos chances de sélection, dans 
la mesure du possible, les 
cracks, patches, etc., seront 
originaux (no problem, s'ils 
sont votre création) et bien sûr, 
pas encore publiés dans 
Joystick. Envoyez-les imprimés 
plutôt que manuscrits, en 
mettant vos coordonnées sur 
chaque page. Détaillez le crack 
le mieux possible (jeu VF ou 
VO, version complète, méthode 
utilisée...). Les cracks par lettre 
ont priorité sur les cracks 
Internet. Tout crack publié est 
rémunéré 50 F, toute solution 
complète 300 F. Envoyez vos 
trouvailles à : Jeux Crack, 
124 rue Danton, TSA 51004, 
92538 Levallois-Perret Cedex. 


RAINBOW SIX, ROGUE SPEAR 


Voici les cheat codes pour la suite de Rain- 
bow Six qui sont, au moins partiellement, 
les mêmes que le premier épisode. Quand 
vous jouez, appuyez sur Enter pour faire 
apparaître la boîte de dialogues, puis entrez 
les codes suivants: 


Mode avatar dieu 
Équipe invincible 
Équipe invisible 
Mode invisible 

Se recharger en munitions 
Péter en marchant 
Péter idem 

Joueurs en 2D 
Torse large quand 
le perso respire 
Changer les conditions 
de victoire 
Diminuer l'I.A. 

Mode monocle 
Grands pieds et 
grandes mains 
Mode tête énorme 
Mode grosse tête 
Mode perso trapu 


avatargod 

teamgod 

teamshadow 

theshadowk 

nows 

5fingerdiscount 

silentbutdeadly 

fastactionres 

ponseteam 

turnpunchkick 

1-900 ou 1-900 

explore 

nobrainer 

monocle 

clodhopper 

meganoggin 

bignoggin 

stumpy 


Activer le mode debug debugkeys 

Voici en plus, des codes pour modifier les 

codes couleur de la carte : 

normalcolors 

panickedcolors 

roestatecolors 

roespeedcolors 

combatstatecolors 

behaviorcolors 

psychstatecolors 

threatawarenesscolors 

awarenessstatecolors 

alertnessstatecolors 

aiplancolors 

levelmaps 

testplan 

drawplan 

pathpointlinks 

coverpoints 

pathpoints 

objectwalls 

obstaclewalls 

François 


TOCA 2 TOURING CAR 


Salut, voici des codes pour le jeu de voi¬ 
tures TOCA 2 : 

À la place de votre nom, entrez l'un des 
codes suivants : 

TOPDOWN 


pour avoir une vue de 
dessus 

pour que le paysage 
laisse destrainées 
pour que les adversaires 
soient plus coriaces 
pour activer le turbo 
distance de championnat 
réelle 

pour avoir toutes les 
voitures 

pour débloquer tous 
les circuits 

pour diminuer la gravité 
crashs rebondissants 
pour les roues 
modifie l'aspect 
des circuits 

Si vous avez tapé correctement ces codes, 
une voix vous dira que le mode triche est 
activé ! Encore une astuce pour la version 
complète de TOCA 2. Vous pouvez changer 
la couleur de vos voitures, en allant dans le 
répertoire où vous avez installé le jeu : C ACode- 
masters\Toca2\Game\Skins. Dans ce réper¬ 
toire vous trouverez plusieurs fichiers avec 


HANGOVER 

OUCH 

SKATES 

TIMEOUT 

CARTASTIC 

DOUBLE 


HIGHJUMP 

RUBBER 

SKIMMY 

GIRDE 


Gabriel Lopez 

les différents noms des voitures. À l’inté¬ 
rieur, il y a différents fichiers Bmp. Prenez 
celui précédé de « temp ». À l'intérieur, vous 
pourrez modifier à volonté la couleur des 
voitures, à l'aide d'un programme de dessin 
reconnaissant le BMP. 

Benjamin, The Gremlin 


MECHCOMMANDER 


Pour utiliser ces codes, créez d'abord, dans 
le répertoire principal du jeu, un fichier 
nommé «buymechcommander.2». Pendant 
le jeu, vous pouvez maintenant utiliser les 
codes suivants : 

Lorrie refaire le plein 

de munitions 

Osmiu activer le mode 

invincibilité 

Mineeyeshaveseentheglory voir totalement 
la carte 

Lordbunny disposer d'une 

artillerie illimitée 
Aurélie 



Quelques Paramètres de Commandes : 


Ouvrez le répertoire où vous avez installé le 
jeu sur votre disque dur. Cliquez avec le bou¬ 
ton droit sur le fichier «Homeworld.exe» et 
choisissez l'option «Créer un raccourci» sur le 
menu contextuel. Vous obtenez alors un nou¬ 
veau fichier du nom de «Raccourci vers 
Homeworld.exe». Cliquez dessus avec le bou¬ 
ton droit et choisissez «Propriétés». Sur le 
nouvel écran, cliquez sur l'onglet «Raccourci». 
Ensuite, après le nom du programme qui se 
trouve à droite de «Cible : », on peut ajouter 
l'un des paramètres de commandes qui suivent : 


/disableAVI 

Passe directement au menu 
du jeu en sautant toutes les 
vidéos d'intro. 

/window 

Affichage du jeu dans 
une fenêtre Windows 

/noBorder 

N'affiche pas la bordure 
de la fenêtre Windows 

/freemouse 

La souris est libre de se 
déplacer où elle veut 
sur l’écran 

(pour le mode fenêtre) 

/ notactics 

Pas de tactiques 

/noretreat 

Débranche le «retire» 
du menu «tactiques» 

/ minny 

Force le jeu à se mettre 
dans la résolution 320x200 

/640 

Résolution 640x480 

















/800 

Résolution 800x600 

/1024 

Résolution 1024x768 

/1280 

Résolution 1280x1024 
(votre écran ne sup¬ 
portera peut-être pas) 

/1600 

Résolution 1600x1200 
(votre écran ne sup¬ 
portera peut-être pas) 

/noShowDamage 

Désactive l'affichage 
des dégâts sur les vaisseaux 

/debug 

Active un mode Debug 

/noCompPlayer 

Pas d'ennemis 
contrôlés parl'ordi 


Par exemple : Ajoutez «/disableAVI» en face 
de «Cible :» et vous obtenez : «C 
ASierra\Homeworld\Homeworld.exe /disa¬ 
bleAVI», en n’oubliant pas de laisser un 
espace avant de tapez le code. Puis cliquez 
sur «OK» et double-cliquez sur «Raccourci 
vers Homeworld.exe». Vous lancerez alors le 
jeu en accédant directement au menu, sans 
voir les vidéos de début de jeu. Rien ne vous 
empêche de mettre plusieurs paramètres à la 
suite, à condition de laisser un espace entre. 

Vince 


HALF-LIFE 


Pour les fous de Half-Life en réseau, voici 
une astuce : il faut utiliser l'arme qui s'ap¬ 
pelle Gauss en anglais (vous savez, l'arme 
qui tire des rayons jaunes). Visez le sol, et 
avec la seconde utilisation, chargez l’arme 
à mort et tirez. Voilà, vous avez fait un super 
saut, mais le problème, c'est la chute. Pour 
y remédier, rechargez l'arme au plus haut 
de votre saut, et quand vous aurez presque 
touché le sol, retirez : ça y est, vous ne vous 
êtes pas blessé. C'est très pratique pour les 
chutes dans un ravin. Mais voilà aussi une 
autre astuce concernant cette arme fabu¬ 
leuse : au lieu de viser le sol à 90°, inclinez 
légèrement le tir et, en plus de monter, vous 
irez à l’horizontale ! Amusez-vous bien. 

MonsieurTomate 


COMMAND & CONQUER 
TIBERIAN SUN 


Astuce pour toute version de C.&C. T.S. : 

Une petite indication très intéressante 
(surtout pour le multijoueur) : il est possible 
de détruire, d'un coup de canon à ions, les 
espèces de cratères mouvants qui cra¬ 
chent des nuages toxiques lorsqu'on les 
attaque et qui sont à l’origine des veines de 
Tiberium que le Nod récolte pour ses mis¬ 
siles... Non seulement les veines ne seront 
plus produites, mais en plus, le champ alen¬ 
tour disparaîtra entièrement progressive¬ 
ment ! Très frustrant pour le Nod... 

- Une astuce bien connue de Command & 
Conquer et Red Alert fonctionne toujours 
dans la dernière édition de cette série de 
jeux. Elle permet d'obtenir, lors des parties 
multijoueur, des unités telles que le tank 
Mammouth ou encore des lance-missiles, 


toutes les unités cachées de C&C 2, et vous 
pouvez modifier ces unités (il est possible de 
créer un bus scolaire lançant des missiles 
nucléaires). Cette astuce consiste à éditer le 
fichier «TIBSUN.MIX» (situé dans le réper¬ 
toire où vous avez installé le jeu) avec un 
bon éditeur de textes (oubliez le Notepad ou 
Wordpad et préférez Emacs ou autres). A 
environ 1/3 du fichier, vous trouverez une 
ligne «; *** Tiberian Sun Rules ***». Sélec¬ 
tionnez le texte à partir de cette ligne, jus¬ 
qu’à la ligne «Tile04ZAdjust=0», ce qui repré¬ 
sente 15705 lignes (environ 200 pages) et 
copiez-le dans un nouveau fichier que vous 
enregistrerez sous le nom de «RULES.INI» 
dans le répertoire de C&C 2. Ensuite, vous 
n'avez plus qu'à modifier les valeurs dans ce 
fichier, dans lequel vous trouverez beau¬ 
coup de commentaires très utiles. 

Flo, StarK 


ACTUA SOCCER 3 


Pour obtenir les équipes bonus, à l'écran 
principal, faites Entrée, tapez l’un des codes 
suivants, faites Entrée à nouveau pour acti¬ 
ver l'équipe correspondante. 


BALD FRITZ 
BARMYARMY 
BINMAN 
BIT OF CLARET 
BREMNERSBOOT 
CANDY MAN 
CHIP BUTTY 
CPUSPUD 
DELL BOYS 
DIAMOND LIGHTS 
DOUBLE TROUBLE 
DOWN DOWN DOWN 
DOWN THETOON 
DUNCNNOMORE 
EGGCHASERS 
EMMERSONS WOE 
FASH THE CASH 
FLAGSTONING 
FOREIGN LEGION 
FRUITNVEG 
GRIM REAPER 
I MADETHIS 
IMPOSSIBILITY 
LADY GODIVA 
LEE THE PIG 
LONGDON GIRLS 
MEN IN TIGHTS 
METAL HEADS 
MISS WILKO 
NOTHANKS 
OZONE PLAYER 
PREM CLUBS 

RAM RAIDERS 
RULE BRITTANIA 
SEXYFOOTBALL 
SCOUSE PERMS 
SHADWELLTOWN 
SHAM 


Ipswitch classique 
Wednesday Stars 
Food Group 
Villa Stars 
Leeds Stars 
Dicks Pick N Mix 
Virtual Blades 
Pattis Shandi Men 
Soton Stars 
Bestof Spurs 
Equipe Gremlin 2 
Blackburn 94-95 
Newcastle Stars 
Everton Stars 
Wigan 98-98 
Boro Stars 
Dons Stars 
Fighting Forth 
Chelsea Stars 
Leicester Stars 
Skellington United 
Gremlin FC 
Maddness Friday 
Coventry Stars 
Heavenly HTFC 
Filles d'Arsenal 
ForestStars 
Cyborg Rovers 
Dud's Spuds 
Top 50 Babes 2 
TestGreenhouse 
24 équipes 
supplémentaires 
Derby Stars 
5 Nations Select 
ShearerX 
Liverpool 77-98 
The Hardmen 
Doncaster Rovers 


SINKORSWIM 
SIR MATT 
SPITNSPIN 
TEA TOTAL 
TFF HOBBY 
TFF TEAMS 
VALLEY BOYS 
WIDEBOYS 
WRIGHT BUY 
YESPLEASE 


Ledbury FC 
Busby Babes 
Web Actua Soccer 
Arsenal 70-90 
BoatRacers 
24 équipes pour rire 
Chalton Stars 
Equipe Gremlin 1 
West Ham Stars 
Top 50 Babes 1 

Cyrille 


STAR TREK : 

BIRTH OF THE FEDERATION 


Lancez le jeu avec la ligne de commande 
suivante : «trek.exe -mudd». Vous pourrez 
alors utiliser la touche de fonction «F10» 
pour obtenir 10 000 crédits et «Fil» pour 
afficher la carte complète. 

Francis 


PHARAOH 


Dans la version démo du jeu Pharaoh (et sûre¬ 
ment sur la version complète) pour ne plus 
perdre de l'argent en construisant des routes, 
éditez le fichier «PharaohJVIodelJmpossible.txt» 
(ou Easy, Hard... selon le niveau de difficulté 
auquel vous allez jouer). 

- Dans une section intitulée «ALL BUIL¬ 
DINGS», vous trouverez des énoncés 
du genre : 5,Road,{,6,0,0,0,0,0,0,0,0,0,}„„„„„„„„„,„,„ 
La première valeur correspond au prix de 
construction (ici, d’une route). Remplacez 
cette valeur par -200, par exemple, puis fer¬ 
mez et sauvegardez le fichier. Lancez le jeu, 
mettez en mode Impossible et construisez 
une route. Vous constaterez que vous 
gagnerez 200 DB au lieu d'en perdre (on 
peut aussi essayer sur d'autre construction 
comme House 1, Dig...). Ah oui, j'allais 
oublier de dire que ce crack provient du jeu 
Caesar 3... 

Charl'attend. 


OUTCAST 


Si vous êtes coincé à cause d'une porte ou 
d'un mur, rien de plus simple que de passer à 
travers. Prenez un téléporteur, placez le bras 
gauche de Cutter contre la porte ou le mur, 
lâchezja borne du téléporteur et téléchargez- 
vous. Ôh miracle, vous voilà de l'autre côté ! 

Grégory 


GRAND PRIX 500 


Codes à taper où il est écrit Nom, dans les 
courses un joueur: 


! Scooter! 

GhostridersYou 

BeamTeam 

RedJocks 

IMaate! 

! Junior! 


Vous faites la course sur 
un scooter et portent un costume 
Vous devenez un fantôme 
Nouvelles motos 
Faites la course en 
sous-vêtements 
Inconnu 
Inconnu 

Lord Black 













CARNIVORES 2 


Mode Debugage : 

Tapez «debugup», pendant le jeu, pour acti¬ 
ver le mode debugage. Vous verrez appa¬ 
raître vos coordonnées dans le coin supé¬ 
rieur droit, et les dinosaures vous ignoreront, 
à moins que vous ne tiriez sur eux. Utilisez 
ensuite ces combinaisons de touches : 

Ctrl Courir plus vite 

Shift + S Mode ralenti 

Ctrl + N Sauter plus loin 

Shift + T Montrer le Frame Rate 
Tab Avoir toute la carte 

Lord Black 


DESCENT 3 


En cours de jeu, entrez un ou plusieurs des 
codes pour activer les cheats correspon¬ 
dants. Ces codes ne sont pas accessibles 
pour les parties en multijoueur, 

I ..I Inwinplhl itn 


startperspective 

novictory 

hurt 

chillout 

Seattle 

gameoverman 


change la vue 
victoire sans résultat, 
pour continuer à jouer 
le premier véhicule de 
chaque unité est abîmé 
véhicules gelés 
plus d'horizons 
victoire sur la mission 

Jul l'assassin 


burgergod 
ivegotit 

moreclang 

treesquid 

deadofnight 

shananigans 

byebyemonkey 

framelength 

teletubbies 


Invincibilité 
Armes, énergie et 
boucliers au maximum 
Passe au niveau suivant 
Carte totalement 
disponible 
Détruit tous les bots 
Graphismes 
psychédéliques 
Vue en poursuite 
Affiche le Frame Rate 
(vitesse d'affichage) 

Le soleil change en 
version Télétubbies 

Aurélie 


POWERSLIDE 


Truc qui marche dans toutes les versions de 

jeu ; . 

- Une astuce pour courir sur n importe quel 
circuit (même les 2 arènes exclusivement 
multijoueur !). Créez une session multi¬ 
joueur en TCP/IP (pas besoin de se trouver 
online), choisissez votre circuit dans l'écran 
du «chat» multijoueur qui s'affiche, puis 
quittez votre session. Lancez alors une par¬ 
tie en mode 1 joueur et devinez quel circuit 
se trouve maintenant sélectionné par 
défaut... 

Flo 


FORCE 21 


Pendant le jeu 

amazon 

avatar 

london 

hasselhoff 

ispy 

polytheism 

killenemy 

kill 

grid 

chessmatch 

commanders 


tapez les codes suivants: 
plus d'arbres 
boîtes jaunes 
plus de nuages 
combat perdu 
supprime le brouillard de 
guerre 

invincibilité pour tous 
tueries ennemis 
plus de premier véhicule 
montre le quadrillage 
radar à 100% 

déconnecte le commandant 


DUNGEON KEEPER 2 


- Passer dans une résolution supérieure : 

On ne peut pas jouer normalement dans 
une résolution graphique supérieure à du 
800x600. C'est la théorie, car il suffit de 
modifier un tout petit peu la base de 
registres de Windows pour accéder à des 
résolutions plus importantes. 

Double-cliquez sur le fichier 
«Regedit.exe» qui se trouve dans le réper¬ 
toire où est installé Windows sur votre 
disque dur, pour lancer l'éditeur de la base 
de registres. 

- Double-cliquez dans l'ordre suivant, sur 
les menus «HKEY-CURRENT-USER», «Soft¬ 
ware», «Bullfrog Productions Ltd», «Dun- 
geon Keeper II», «Configuration» et 
«Vidéo». Vous devriez avoir des tas de 
valeurs sur le coté droit de l'éditeur. 
Double-cliquez sur «GUID Index». Dans la 
zone de saisie qui se trouve sous «Données 
de la valeur», il y a normalement un zéro. 
Remplacez-le seulement par un «1», puis 
cliquez sur «OK». Double-cliquez sur «Res 
1024x768 Enabled» pour faire la même 
modification : changez le «0» par un «1». En 
faisant cela, vous venez d’activer la résolu¬ 
tion «1024x768» dans le menu «GRA¬ 
PHIQUE» du jeu. 

- Vous pouvez faire la même chose, avec 
«Res 1280x1024 Enabled» et «Res 1600x1200 
Enabled» pour obtenir des résolutions 
encore plus élevées. 

Attention, il faut que votre moniteur puisse 
supporter ces résolutions. 

SACRIFICES: 

Une fois que vous avez un temple, vous 
pouvez organiser des sacrifices pour satis¬ 
faire les dieux, et certains d'entre eux peu¬ 
vent rapporter des créatures ou des effets 
particuliers : 

- Deux nains piocheurs et une maîtresse 
noire 

- Consolide tous les murs de votre donjon 
(une option apparaît à côté du temple). 
-Trois moines 

Augmente votre niveau de Mana (une 
option apparaît à côté du temple). 

Vince 


REDGUARD 


Pour pouvoir utiliser les codes, vous devez 
d’abord appuyer sur «F12», pour accéder à 
la console, puis tapez Item add «x», «x» 
étant à choisir parmi la liste suivante : 


2 Or 

3 Potion de métamorphose 

4 Médicament 

5 Anneau d'invisibilité 

6 Anneau de Vola 

7 Sabre 

8 Clé rouillée 

9 Clé d'or 

10 Clé d'argent 

11 Amulette 

12 Joyau des âmes 

13 Épée des âmes 

14 Pince 

15 Rune sur bois 

16 Rune sur bois 2 

17 Rune sur bois 3 

18 Sang d'orque 

19 Sang d'orque + 

20 Lait d'araignée 

21 Lait d’araignée+ 

22 Ectoplasme 

23 Ectoplasme + 

27 Livre de connaissances des nains 

28 Mécanisme nain 

29 Fiole de verre 

30 Fiole de verre remplie d'un élixir 

31 Poids de fer 

32 Seau 

33 Seau d'eau 

34 Rune sur gantelet 

35 Livre d'objets magiques des elfes 
37 Livre des Héros de la garde rouge 

39 Carte de Makio 

40 Bourse en cuir contenant de l'or 

41 Carte dérobée à Crendel 

42 Bateau d'argent 

43 Pelle 

44 Aloès 

45 Torche 

46 Monocle 

47 Drapeau 

48 Médaillon d'argent 

50 Carte de la prison de Joto 

51 Flasque de Lillandril 

52 Talisman de Hunding 

53 Journal d'Izsara 
55 Plume 

55 Journal de Kithral, le moine mort 

56 Livre du firmament populaire 

57 Journal cacheté d'Izsara 

58 Pierre d'étoile 

59 Clé de l'entrepôt 

60 Clé de la maison d'Izsara 

61 Sort 

64 Bouteille de verre vide 

65 Bouteille de verre remplie d'eau 

66 Bouteille de verre avec un mélange 
d'eau et d'aloès 

67 Potion de force 

68 Pansement 

69 Pansement ensanglanté 

70 Sabre 

71 Sabre 

72 Sabre 

73 Sabre 







TOTAL ANNIHILATION kingdom 


Débutez une partie en mode «Escarmouche» 
ou multijoueur. Puis, appuvez sur Entrer, pour 
afficher la boîte de message. Entrez alors l'un 
des codes suivants, puis validez par Entrer. 
Retapez le code pour en annuler l'effet. 

+ATM 


+SHARE RADAR 

+SH00TALL 

+SHOWRANGES 


Augmente le métal et 
l'énergie de 1000 
L'ordinateur lance des 
unités 

Affiche le débit de 
données en mode 
multijoueur 

Affiche l'horloge du jeu 
Jouer un CD Audio 
Jouer un CD Audio 
Arrêter la musique du 
CD Audio 
Tue vos ennemis 
Vue des contours 3D (où 
x est un nombre de là 15) 
Modifie n.A. en mode 
Escarmouche 
(x est entre 0 et 3) 

DOUBLESHOT Vos tirs causent 2 fois 
plus de dégâts 

* FOGCOLOR 1-256 Modifie la couleur 

du brouillard de guerre 
La puissance de vos tirs 
est divisée par 2 
Brouillard de guerre 
On/Off 
Vous perdez 
Vous gagnez 
Tue toutes les unités 
Vous supprimez le joueur 
X (0-4) 

Structure plus sombres 
Structures noires 
Change la couleur de 
l’adversaire en mode 
escarmouche (Xde 1 à 9) 
Toute la carte 
Encore plus de sang ! 

Les ressources sont 
augmentées 
Couvre l’écran de noir 
Modifie aléatoirement 
la météo 
Baisse d'énergie 
Baisse de métal 
Enlève les tremblements 
lors des explosions 
Toute la carte 
Vous voyez toutes 
les unités 
Active/désactive 
les ombres des objets 
+SHAREALL RESOURCES 

Partage toutes les res¬ 
sources (mode multijoueur) 
+SHARE ENERGY Partage l'énergie 
(mode multijoueur) 
+SHARE METAL Partage le métal 
(mode multijoueur) 


+BIGBROTHER 

+BPS 


+CL0CK 

+CDPLAY 

+CDSTART 

+CDSTOP 

r COMBUSTION 
‘CONTOURX 

+C0NTR0LX 


+HALFSH0T 

tINFRARED 

+IL0SE 

tIWIN 

+KILL 

+KILLX 

+LIGHT 1000 

+LIGHT 

+LOGOX 


+L0S 

L0TSABL00D 

+LUSHEE 

MAPPING 

+METEOR 

+NOENERGY 

+NOMETAL 

+NOSHAKE 

+N0WISEE 

+RADAR 

+SHADOW 


+SING 

+SOUND3D 

+SWITCHALT 

+VIEW x 
+ZIPPER 


Partage le radar 
(mode multijoueur) 

Vos unités détruisent 
les bâtiments ennemis 
Appuyez sur Shift 
lorsque le pointeur est 
sur une unité 
Les unités chantent 
lorsqu'elles sont en 
surbrillance 
Active/désactive 
le son 3D 

Appuyez simultanément 
sur Alt et un nombre 
pour changer d'unité 
Voir l'énergie et le métal 
de l'adversaires X (0-4) 
Construction rapide 
des bâtiments 

Clément 


...AUnrealTournament.exe -server 
Lance le jeu en mode serveur 
...AUnrealTournament.exe -nodraw 
Pour virer le support DirectDraw XMAZ, 


Alex 


Voici une petite astuce pour ceux qui veu¬ 
lent toujours plus d'argent, Allez à la tour 
d'Othias. Juste avant d'entrer dans la 
pièce où il y a le magicien, vous êtes en 
compagnie de 5 lutins verts. Si vous les 
tuez, vous amasserez 10 à 15 pièces d or. 
Ensuite, rendez visite au magicien puis 
revenez. Miracle ! 5 lutins sont de nouveau 
là et vous fourniront la même quantité d or. 
Vous pouvez recommencer cette action 
autant de fois que vous voulez. Sympa, 
non? 

MatHieu 


UNREAL TOURNAMENT 


Dans la version complète US et peut-être la 
VF, pour activer le CHEAT MODE, activez la 
console «~» puis tapez «iamtheone» et 
Entrée. Vous pouvez maintenant entrer les 
codes tout en maintenant la touche TAB 
enfoncée. Certains codes fonctionnent 
aussi avec la démo : pour les saisir dans la 
démo, au cours d'une partie, appuyez sur 
TAB (ou sur «ù») et entrez le code choisi. 
ALLAMMO 999 balles pour toutes 

les armes 

PLY Vous pouvez voler 

WALK Après l'envolée, l'atteris¬ 

sage (annule GHOST et FLY) 
GHOST Passe à travers les murs 

KILLALL + X Tue les ennemis du type 

X (Nali, Mercenary, etc.) 
PLAYERSONLY Gèle le temps. Retaper le 

code pour décongeler 
GOD Invincible 

OPEN Map Name Va à la carte Map Name 
(exemple OPEN DIG.) 
SUMMON X Créer l'arme, l'objet, le 

monstre X désiré (CANNON, 
EIGHTBALL, SKAARJWARRIOR, FLAKCAN- 
NON, NALI, QUAD SHOT, ROCKET JJAUN- 
CHER, MINIGUN, PULSE_GUN, ENFORCER, 
IMPACT_HAMMER,TRANSLOCATOR, etc.). 
BEHINDVIEW1 Vue à la Lara Croft. 
BEHINDVIEW 0 Vue normale 
LOADEDAvoirtoutes les armes 
Deux astuces pour finir: 

- Si vous voulez récupérer la skin du Boss, 
chargez user.ini dans un éditeur de texte et 
modifiez la ligne sous [Botpack.Ladder] en : 
HasBeatenGame=True. 

- Le jeu peut être lancé avec divers para¬ 
mètres plus ou moins intéressants (en 
modifiant les propriétés du programme ou 
par l'option de lancement de programme de 
la barre de menu). Par exemple : 
...AUnrealTournament.exe -editor 

Pour lancer le jeu en mode édition 


THE NOMAD SOUL 


- Vous voulez être riche dans ce superbe 
jeu ? C'est simple. Allez à Anekbah et ache¬ 
tez le livre des combats Taar tome 27 dans 
la librairie. Et à Jaunpur, achetez le tome 14 
dans la librairie près du temple. Lisez-le et 
vous verrez des combinaisons. 

A correspond au premier coup de poing 
(A par défaut). 

B correspond au second coup de poing 
(Z par défaut). 

C correspond au premier coup de pied 
(Q par défaut). 

D correspond au second coup de pied 
(S par défaut). 

- Voici TOUTES les combos présents dans 
The Nomad Soûl : 

Double coup de poing B-A 

Double choc B-C 

Double punition 1 D _ B 

Double punition 2 D-C 

Double sanctification C-D 

Quadruple combo impitoyable 1 C-B-D-B 
ou C-B-C-B 

Quadruple combo impitoyable 2 C-B-D-C 
Quadruple poing de la mort A-B-A-B 
Quadruple coup infernal A-B-C-D 

Quadruple tranchant du rasoir A-C-C-D 
Combo quintuple mort divine A-C-C-B-C 
Combo quintuple Koopy A-B-C-C-D 
Quintuple Assault A-C-C-C-B 

Sextuple damnation de l'âme 1 

A-B-C-C-B-A 

Sextuple damnation de l'âme 2 

A-B-C-C-B-C 

Sextuple salut divin A-B-C-C-C-B 

Combo sextuple de l'être suprême 1 

A-C-C-B-D-B 

Combo sextuple de l'être suprême 2 

A-C-C-B-D-C 

Septuple méga attaque 1 A-B-C-C-B-D-B 
Septuple méga attaque 2 A-B-C-C-B-D-C 
Voilà, vous maîtrisez maintenant le combat 
Taar. 














REVENANT 


- Ensuite, allez à Jaunpur dans le temple 
des éveillés. Entraînez-vous dans la salle 
des combats et testez les nouveaux coups. 
Une fois bien entraîné avec un bon niveau, 
allez à Qalisar dans le magasin Xam, Faites 
le plein de vie (200). Commandez une batte¬ 
rie pour droïde éclaireur. Le commerçant va 
vous ouvrir une porte. Allez-y et prenez l'as¬ 
censeur. Vous aurez des combattants à 
vaincre. Au premier combat, si vous 
gagnez, vous aurez 250 seteks, au second 
500, au troisième 1000, etc. Si vous perdez, 
vous gagnerez quand même quelques 
seteks, mais rassurez-vous, les deux pre¬ 
miers combats sont très faciles. Recom¬ 
mencez plusieurs fois et vous aurez plein de 
fric, mais faites attention, si vous battez le 5" 
combattant, celui qui est vert, vous ne pour¬ 
rez plus rejouer au championnat. 

Lorsqu'on vous confie votre première mis¬ 
sion en tant que membre des éveillés, à 
côté du mur à escalader, il y a un garde. 
Vous pouvez vous réincarner en lui pour 
vous faciliter la tâche. Attention à la réin¬ 
carnation : si vous vous réincarnez, vous 
pourrez avoir un des objets que le person¬ 
nage avait sur lui, comme un mégazooka 
pour un garde mais vous risquez de perdre 
tout votre fric et vous devrez ré-entraîner 
votre personnage. Alors, évitez la réincar¬ 
nation autant que possible. 

- Si vous êtes bloqué et que vous avez 
absolument besoin d'un indice, enregistrez 
et regardez l’indice. Ensuite, rechargez 
votre partie et voilà, vous n'aurez pas à 
dépenser d'anneau inutilement et vous 
connaîtrez quand même la solution. 

- Quand vous êtes en mode Doom-like, si 
vous avez plusieurs medikits sur vous et 
que votre vie est au max, débarrassez-vous 
en avant le combat, car l'ordinateur risque 
de les utiliser inutilement. 

- Enfin, voici les différents ingrédients à uti¬ 
liser pour chaque sort, en sachant qu'ils 
doivent toujours être mélangés dans un 
béshe'm : 

Transformation en nr 
Une feuille de Dalyop cueillie à l'équinoxe 
d'OIar + 3 onces de rosée mêlées à un 
goutte de sang de jeune vierge. 

Prédire l'avenir 

Urine de rat + bile d'une araignée tueuse. 
Transformation en sham 
Deux graines de kashimis +1 goutte de lait 
de sham + 9 poils de chien du diable. 

Sort d’amour 

Deux testicules de sham + 9 dents 
de souris. 

Sort de vérité 

Une langue d'un mort +1 wiki. 

Sort d’invulnérabilité 

Une larme d'éther + le sang d'une vierge. 

Sort pour démasquer un riémnn 
Une corne de sham + de la rosée de lumière 
Monsieur Tomate, Jean-Baptiste 


SEVEN KINGDOMS 2 

Pendant une mission, tapez les codes sui¬ 
vants : !!##%%&& 

Vous devriez recevoir un message du type : 

«Cheat codes 

enabled» (activation des 

codes de triche). Ensuite, entrez l'un des 
codes ci-dessous pour obtenir l'effet désiré. 

Code 

Ctrl+M 

Ctrl+T 

Ctrl+U 

Effet 

Dévoile toute la carte 
Vous donne accès à 
toutes les technologies 
Active ou désactive la 
mortalité de votre roi 


Ctrl+D 

Active ou désactive les 
infos LA. 

Ctrl+\ 

Nourriture +1000 

Ctrl+Z 

Active ou désactive le 
mode Construction 
Rapide 

Ctrl+C 

Trésor* 1000 

Ctrl*; 

Population +10 dans la 
ville sélectionnée 

Ctrl++ 

Incantation maximale 
au Temple du pouvoir 

Alt+Ctrl+E 

Réputation -10 

Alt+Ctrl+R 

Réputation+10 

Alt+Ctrl+J 

Dégâts +20 pour 
le bâtiment sélectionné 

Alt+Ctrl+K 

Dégâts -20 pour 
le bâtiment sélectionné 

Alt+Ctrl+X 

Trésor-1000 

Alt+Ctrl+C 

Nourriture -1000 


IM'JOE 

AGE OF EMPIRES 2 \ 

Au cours du jeu, appuyez sur Entrée, et sai¬ 
sissez l'un des codes suivants : 

Black death 

Tue tous les ennemis 

Natural wonders 

Contrôle des animaux 

Rock on 

Donne 1000 en pierre 

Upsidflintmobile 

Les archers sur char 
tirent et vont plus vite 


Clément 

DELTA FORCE 2 


Pour activer les cheat codes (version US), 
tapez «'» ou «petit 2» pour appeler la 
console, puis entrez les codes suivants : 
Mode Dieu 

thetrooper 

Recharger les munitions 

sunandsteel 
Munitions illimitées 

diewithyourbooyson 

Invisibilité 

stilllife 

Avoir la révélation 

révélation 

Voici en plus une astuce pour la démo de 
Delta Force 2, téléchargeable à bttp 
://www.overgame.com/_page/p_down- 
load.asp?download=132: 

Invincibilité et munitions infinies : appelez la 
console et tapez imnotafraidtofight. 

François 


Appuyez sur Enter (remarque : vous ne pou¬ 
vez pas appuyer sur Enter quand vous avez 
une arme en main) et tapez ensuite : 
Nahkranoth Tuer un monstre avec 
un seul coup 

Noamnesia Niveau Caractère = 30 

Abracadabra Mana ne diminuant 

jamais et donne tous 
les talismans 
Gimmesomegrub Vous donne 

5 unités de 0 

Dummies Désactiver l'I.A. des 

monstres. 

Lookunderthehood Effet non connu 

Debug Effet non connu 

Pour augmenter les Stats, allez chez Jong 
(l’entraîneur) et utilisez le code «Nahkra- 
noth» (qui vous permet de tuer un monstre 
avec un seul coup). Entraînez-vous avec 
Jong, chaque fois que vous le toucherez, 
vous gagnerez beaucoup en expérience. 
Continuez à vous entraîner, mais pas trop 
longtemps, car sinon il mourra. Quand il 
commence à disparaître, arrêtez et ensuite 
retournez. Il se sera remis de ses blessures 
et vous pourrez recommencer. 

Lord Black 


BALDUR'S GATE 


Astuce pour Baldur's Gâte V.F., multipliant 
les potions grâce à une manipulation très 
simple. Il suffit pour cela d'avoir, dans son 
sac à dos, deux potions de n'importe quel 
type. Attention, uniquement deux potions en 
tout. 

1- Buvez l'avant dernière potion, attendez 
qu'elle disparaisse de l'inventaire. 

2- Buvez alors la dernière : son icône ne dis¬ 
paraît pas instantanément. 

3- Cliquez vite dessus et laissez appuyé sur 
cet icône avant qu'il ne disparaisse, jusqu'à 
ce que le «1» disparaisse à son tour sous 
l'icône. 

4- Reposez la potion dans le sac à dos puis 
buvez-la. 

5- Re-cliquez vite dessus et laissez appuyé 
avant qu'elle ne disparaisse, jusqu’à ce que 
s'affiche «5535» sous son icône. 

6- Relâchez-la dans le sac : vous en avez 
65535 ! 

Grâce à ça, vous pourrez refaire un stock 
de potions à tous vos persos quand vous 
voudrez, et en plus faire fortune en reven¬ 
dant les plus chers dans des magasins (il 
est alors conseillé de faire la manip devant 
le futur acheteur, car vous serez immobilisé 
après avoir fait l'opération). 

PS : Buvez les potions à partir de l'inven¬ 
taire et non des «objets rapides». Comme le 
timing est serré, placez vos deux potions 
sous les cases d'inventaire juste sous le 
bouton «BOIRE», pour ne pas devoir dépla¬ 
cer le pointeur une fois la potion avalée. 

Le Fléau De Glaurung 



















